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ouperschnell 
mit VDSL. 


Call & Surf Comfort VDSL 50. 
Im Netz, das alles móglich macht. 


* Internet-Flatrate mit bis zu 50.000 kbit/s? 
* Telefon-Flatrate ins gesamte deutsche Festnetz 


Bei Bestellung bis zum 30.06.2011 monatlich nur 


44,95 € statt bisher 4995 € 


VDSL-Anbieter 
des Jahres 2010 


Laut connect-Leserwahl Heft 07/2010. 


Mehr Infos im Telekom Shop und im Fachhandel, kostenlos unter 0800 33 03000 oder auf www.telekom.de 


Erleben, was verbindet. 


1)Sieerhalten eine Gutschrift in einer Gesamthóhe von 120,- € beim Wechsel Ihres DSL-Anschlusses bzw. Ihres DSL- und Telefonanschlusses zur Telekom und bei Beauftragung eines Call & Surf Pakets (ausgenommen 
Call & Surf Basic) oder eines Entertain Pakets. Der Betrag wird Ihnen in den kommenden Monaten auf Ihren Telefonrechnungen gutgeschrieben. 

2) Ab einem übertragenen Datenvolumen von 100 GB (bei VDSL 50 ab 200 GB) in einem Monat wird die Übertragungsgeschwindigkeit des Internet-Zugangs für den Rest des Monats auf max. 6016 kbit/s für den 
Downstream und 576 kbit/s für den Upstream begrenzt. 

3) Call & Surf Comfort VDSL 50 kostet monatlich 44,95 €. Aktionspreis buchbar bis 30.06.2011 für Call & Surf Neukunden und Bestandskunden gemáf ihren jeweils gültigen Vertragsbedingungen. Aktionspreis gilt für 
die gesamte Vertragslaufzeit. Einmaliger Bereitstellungspreis für neuen Telefonanschluss 59,95 € (entfállt bei IP-Anschluss); bis 30.06.2011 entfállt der DSL-Bereitstellungspreis in Hóhe von 99,95 €. Mindestvertrags- 
laufzeit 24 Monate. Call & Surf VDSL ist in einigen Anschlussbereichen verfügbar. Voraussetzung für IP ist ein IP-fáhiger Router. 
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KUNSTLERISCH? WERTVOLL! 


ODER: DIE SACHE MIT DER KREATIVITAT 


Die Grafik aktueller Spiele wird immer realistischer, immer auf- 
wendiger, immer protziger. Aber wird sie dadurch auch zwangs- 
láufig schóner? Wir meinen: nein! Deshalb wagen wir in dieser 
Ausgabe ein passendes Experiment und verzichten auf ein per 
Digitalkamera gemachtes Teamfoto. Stattdessen haben wir uns 
gegenseitig gemalt, mit echten Buntstiften — Old School nennt 
man das wohl. Das Ergebnis beweist zwei Dinge: Zum einen kón- 
nen wir offensichtlich besser schreiben als zeichnen, zum ande- 
ren sehen per Hand gemachte Dinge manchmal einfach char- 
manter aus als moderner Hightech-Schnickschnack. 


Und deshalb al dieser re rm Jeder ëch anle / 
Ole eier wel ‚ne schicke Coupide.-Sehuttart. 


Wi biln die SoukBue una Redoklo.s dus 2u escis. = 


Und dat Zumek Zw aep elo, Sade. (Webs Spin 
malt man On ‚class Ste al ditat exsleffel wade - Ge 
Gad eae, Caradec , ode Lou , Gelies Dean - 
So etwas Lef, La weht mehr Selen. The isl cs grader 
Arısehuch ‚wenn ael Seck Wetuobte TRC Le C? Sadda: 
(She 43) ue. de Ecke bespe . Hals davon Ale Rache | 


Euch gefallen unsere ... äh ... Kunstwerke? Dann malt doch einfach 
einen Redakteur eurer Wahl und schickt eure Zeichnung per Mail an 
thorsten.kuechler@computec.de! Die besten acht Einsendungen be- 
kommen das Original je eines der oben abgebildeten Portráts. 


So, und nun viel Spaß beim Lesen wünscht euer play?-Team! 
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NEWS 


Dass die Call 
of Juarez-Reihe der polnischen 
Entwickler Techland für Action 
mit Cowboys steht, ist ein in Stein 
gemeißeltes Gesetz. Mit der Tatsa- 
che, dass einer der Protagonisten 
des kürzlich angekündigten dritten 
Teils der Serie einen Cowboy-Hut 
trágt, hóren die Gemeinsamkeiten 
mit den Vorgängern aber auch auf. 
Statt im Wilden Westen spielt The 
Cartel nàmlich in der Gegenwart. 
Das hat natürlich auch spielerische 
Auswirkungen. Statt mit Colts und 
Gewehren ballert ihr beispielswei- 
se nun mit Uzis und Kalaschnikows 
um euch. Storytechnisch verschlágt 
euch der neueste Teil der Serie 


Die wichtigsten Nachrichten, die neuesten Trends, 
die spannendsten Gerüchte und die coolsten Neuankündigungen auf einen Blick. 


CALL OF JUAREZ: THE CARTEL 


Einen Cowboy gibt es noch. Sonst ist allerdings 
alles neu im dritten Call of Juarez. 


nach Kalifornien und natürlich auch 
wieder in die namensgebende me- 
xikanische Stadt Ciudad Juárez, 
wo ihr als Mitglied eines Spezial- 
Kommandos ein Drogenkartell 
zerschlagen sollt. Die Stadt leidet 
allerdings auch in der Realität unter 
einer sehr hohen Kriminalität, Ban- 
denkriegen und Drogenbaronen, 
weswegen sich die Verwaltung des 
mexikanischen Staates Chihuahua 
bereits im Vorfeld für ein Verbot des 
Spieles in Mexiko aussprach. Die 
Neuigkeiten beim Gameplay klingen 
ebenfalls spannend. So kónnt ihr 
euch beispielsweise im Verlauf der 
Einzelspieler-Kampagne für einen 
von drei Charakteren entscheiden. 


Zum Kinostart von WORLD INVASION: BATTLE LOS > 
ANGELES am 14.4.2011 verlosen Computec Media 


(1TB). Infos zu den Produkten: www.verbatim.de 
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Teilnahme am Gewinnspiel 


Verbatim 


Teilnahmeberechtigt sind alle play?-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der 
Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
Preise können nicht bar ausgezahlt werden. Der Teilnehmer erklärt sich damit | 
einverstanden, dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. | 


1. Per Post: Sendet eine Postkarte mit eurer Lósung an: 
COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion play?, Stichwort: „Verbatim“, 


Dr.-Mack-Straße 83, 90762 Fürth. 


2. Per E-Mail: Sendet unter dem Betreff „Verbatim“ eine E-Mail mit der 


richtigen Antwort an redaktion@playdrei.de 


Einsendeschluss: 26.04.2011 (Datum des Poststempels) 


Alternativ ballert ihr euch mit bis 
zu zwei Kumpels per Online-Koop- 
Modus durch die Story. Je nachdem 
wie ihr euch im Verlauf der rund 15 


Ubisoft | 


Flotter Dreier: In The Cartel spielt ihr ein Trio aus Hauptcharakteren. 


T 


flimmert 
eins von mehreren Enden über eu- 
ren Bildschirm. Erscheinen soll The 
Cartel schon im Sommer. SL 


Missionen entscheidet, 


Techland | Sommer 2011 


li WORLD INVASION: 


BATTLE LOS ANGELES 
RSR INFOS ZUM FILM 


Aliens führen selten etwas Gutes im 
Schilde, E.T. einmal ausgenommen. 
Und so verwundert es nicht, dass 
auch die Außerirdischen in World In- 


= vasion: Battle Los Angeles nur zum 


Stressen auf der Erde vorbeischau- 
en. Eine Metropole nach der ande- 
ren wird von den Invasoren vernich- 
tet und Los Angeles ist als Nächstes 
an der Reihe. Hauptdarsteller in 


| dieser spannenden Story sind dabei 


Aaron Eckhart (The Dark Knight) 
und Michelle Rodriguez (Avatar), 
die in der Rolle zweier Mitglieder 


. eines US-Platoons versuchen, die 


Zivilisten der Westküsten-Großstadt 


| zu schützen, bald jedoch selbst vor 


dem Feind fliehen müssen. SL 


Bi 


ER pcx ar 
" VL D T ONLY DVD COMPATIBLE , 3 
uev 7 el 


SET 
IS =. 
Km" EDITIDN e 


PC 
CRYSIS 2 -Ay It BARHSHORE, ; e 
Limited Edition Art. Nr.: 136 6568 


Angebot gültig ab 06.04.2011. Abgabe nur in haushaltsüblichen Mengen. 


Irrtümer und technische Änderungen vorbehalten. 


Art. Nr.: 962 6972 


KEINE MITNAHMEGARANTIE. ANGEBOT GILT NUR, SOLANGE DER VORRAT REICHT. 
144 x IN DEUTSCHLAND Und einmal auch ganz in Ihrer Nähe. Wie nah, erfahren Sie unter: www.saturn.de 
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DER PLAY?-| FSERTREFF 


Wir laden euch ein! In die Redaktion! Nach Fürth (das ist bei Nürnberg)! u Der 


Im Forum haben wir es ja 
bereits angekündigt: Eure Lieblings- 
redaktion lädt eine Handvoll Leser 
ins beschauliche Fürth ein. Endlich 
steht nun auch das Datum fest: Am 
Freitag, dem 6. Mai 2011, werden 
uns acht Auserwählte mit ihrer An- 
wesenheit  beglücken. Beginnen 
werden wir den Tag gegen 12 Uhr mit 
einem Besuch in unserer wunder- 
baren Kantine. Dort kónnt ihr euch 
an der wunderbaren Auswahl an 
Glutamat-Speisen mit Kräuterrahm- 
soße erfreuen. Im Anschluss geben 
wir euch einen Einblick in die täg- 
liche Arbeit in einer Spieleredaktion. 
Wir zeigen euch, wie wir arbeiten, wie 
das Layout aus unserem Gekritzel ei- 
nen Artikel zaubert und wie er dann 
schlieBlich ins Heft gelangt. Aber 
auch Aufnahmen stehen auf dem Ta- 
gesprogramm. Egal ob Podcast oder 
Anmoderationen für die DVD: Ihr 
seid hautnah dabei, stolpert selber 
durchs Bild oder katapultiert eure 
Meinung in den Áther. Neigt sich der 
Arbeitstag dann dem Ende zu, laden 
wir euch noch zu einer geselligen 
Sause samt Abendessen ein. Jegli- 
che Kosten hier vor Ort übernehmen 


ip, H ain 
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Auweia! Solltet ihr wirklich so wahnsinnig sein, diese kranken 
Menschen treffen zu wollen, müsst ihr euch bewerben. 


natürlich wir, bei Bedarf bezahlen wir 
auch eine Hotel-Übernachtung. Aber 
jetzt wollt ihr sicherlich noch wissen, 
wie ihr euch bewerben könnt? Ganz 
einfach: Schickt uns eine Begrün- 
dung per Mail oder Post, warum wir 
gerade euch einladen sollten. Wei- 
tere Infos entnehmt ihr dem Kasten 
rechts. Wir freuen uns! SL 


PROTOTYPE 2 


Der Virus Blacklight grassiert weiter, diesmal jedoch in einer lebendigeren, hübscheren Spielwelt. 


Nachdem der indizierte 
Vorgánger des Open-World-Action- 
spiels nicht gerade wärmste Kritiken 
erntete, will Entwickler Radical im 
zweiten Teil vieles besser machen. 
Design Director Matt Armstrong 
gesteht zu Beginn der Präsentation 
von Prototype 2 Fehler ein, die beim 
ersten Teil begangen wurden. „Es 
war vielleicht eine schlechte Idee, 
die ganze Stadt als Spielplatz zu ha- 
ben und diese unglaublichen Kräfte 
herzunehmen, sie aber einem de- 
pressiven Grübler zu verpassen und 
eine verwirrende Story drumherum 
zu spinnen.“ Das wird nun anders. 
In Prototype 2 steuert ihr den Vete- 
ranen Sgt. James Heller. Der kämpft 
zunächst für die Regierung gegen 
die Virusplage Blacklight und gegen 
Alex Mercer, Held des ersten Spiels 
und inzwischen mit dem Virus ver- 
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eint. Heller wird jedoch von Mercer 
infiziert und wechselt im Verlauf der 
Haupthandlung die Seiten. Ihr kámpft 
euch dabei durch drei immer stárker 
infizierte Stadtteile und versucht, 
Regierungstruppen aufzuhalten. Be- 
eindruckend ist dabei vor allem der 
technische Quantensprung. Proto- 
type 2 bietet weitaus mehr Grafik- 
und Physikdetails als der erste Teil. 
Neu sind etwa Detailscháden an 
Fahrzeugen oder die Möglichkeit, 
Monstern Gliedmaßen abzutrennen. 
Die Charakterentwicklung wurde 
vereinfacht, ein Perk-System hin- 
zugefügt und die offene Spielwelt 
mit mehr Nebenaufgaben gefüllt. 
Ihr könnt beispielsweise Monster- 
Nester säubern, um an Statusboni zu 
gelangen. Nach wie vor wird es auch 
möglich sein, jede beliebige Person 
zu absorbieren und dessen Rolle 


TEILNAHME-BEDINGUNGEN: 


Wollt ihr beim Lesertreff dabei sein? Dann schickt uns einfach eine Begründung, warum 


wir gerade EUCH einladen sollten. Ferner ist die Info, ob ihr Abonnent oder im Forum 
aktiv seid, interessant. Gebt in diesem Falle also einfach euren videogameszone.de- 
Usernamen an. Zudem brauchen wir natürlich eure Telefon-Nummer und Adresse! 


ACHTUNG: Die Teilnahme ist ab 18 Jahren! Außerdem bitten wir euch, nur dann teilzu- 
nehmen, wenn ihr den Termin auch wahrnehmen könnt und wollt. 


1. Per Post: Sendet einen Brief oder eine Postkarte mit eurer Bewerbung an: 
COMPUTEC MEDIA AG, Thorsten Küchler, Stichwort: „Lesertreff“, 


Dr.-Mack-Straße 83, 90762 Fürth. 


2. Per E-Mail: Sendet unter dem Betreff „Lesertreff“ eine E-Mail mit eurer Bewer- 


bung an thorsten.kuechler@computec.de 


Einsendeschluss: 22.04.2011 


einzunehmen, was bei Undercover- 
Missionen eine Rolle spielt. Dennoch 
bleibt Prototype 2 spielerisch klar 
bei seiner alten Formel: Übermäch- 


Activision | 


tiger Held mit aberwitzigen Kräften, 
offene Spielwelt, extrem flinke Fort- 
bewegung, eklige Monster und viel 
Pixelblut. Muss man mögen. SST 


Radical Entertainment | 2012 


Haudrauf: Auch der Protagonist des zweiten Teils, James Heller, hat Mutantenkräfte. 
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Jetzt als exklusive | 


Twisted-Edition 


im Handel 


24. DEZEMBER 2012 - NEW YORK CITY 

Eine gigantische Kreatur steigt aus dem Untergrund 
empor und bringt unzählige Lebensformen mit sich, die 
als die „Twisted“ bezeichnet werden und die Menschen 
an den Rand der Ausrottung treiben. Die letzte Hoffnung 
auf ein Weiterbestehen der Menschheit ruht auf einer 
jungen Frau - Aya Brea. 


[Twisted-Edition] 


Die TWISTED-EDITION enthält das „CTI Confidential", ein exklusives, 48-seitiges, gebundenes Buch voller streng 

geheimer Bildmaterialien und Konzeptgrafiken. Außerdem zwei Litographie-Kunstdrucke von Aya Brea sowie ein 

exklusives „Aya Brea"-Kostüm für Lightning, das in der PSP-Veröffentlichung DISSIDIA® 012[duodecim]™ FINAL 
FANTASY® verwendet werden kann. 


Scanne diesen 
Code mit deinem 
Smartphone für 
exklusive Inhalte 
und Downloads 
oder um eines 


www.the3rdbirthdaygame.com ës 


© 2010, 2011 SQUARE ENIX CO., LTD. Alle Rechte vorbehalten. CHARAKTERDESIGN: TETSUYA NOMURA. THE 3RD BIRTHDAY ist ein eingetragenes Waren- Denl@Rircader 
zeichen oder Markenname von Square Enix Co., Ltd. SQUARE ENIX und das SQUARE ENIX-Logo sind eingetragene Warenzeichen oder Markennamen der erhaltst du in deinem 
Square Enix Holdings Co., Ltd. Sony Computer Entertainment Europe Ltd, 10 Great Marlborough Street, London, WIF 7LP. Veröffentlicht von SQUARE ENIX Smartphone 

LTD. Entwickelt von SQUARE ENIX CO., LTD. All rights reserved. “<P”, "PlayStation", “~ m” and "4f" are trademarks or registered trademarks of e App-Store. 
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THE THIRD 


| Schmutzig, obszön, lasterhaft — Teil 3 der Open-World-Reihe ist 
laut den Entwicklern wie der Lapdance eines Pornostars. 


Alle Bilder: THQ 
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Sinnbild: Explosionen, dicke Tüten, maskierte Muskelmänner und fette Knarren — dieser Screenshot beschreibt hervorragend, worum es in Saints Row: The Third geht. 


Guilty Pleasures - dieser 
Ausdruck lässt sich nur schwer ins 
Deutsche übersetzen, beschreibt 
aber am treffendsten, worum es 
in Saints Row grundsátzlich geht: 
Um fiese, anrüchige SpáBe, für 
die man sich eigentlich schä- 
men müsste. Saints Row nimmt 
seit jeher die erfolgreiche Grand 
Theft Auto-Serie auf die Schippe 
und treibt alles, was man in GTA 
tun kann, gnadenlos auf die Spit- 
ze. Saints Row ist überzogener, 
prolliger und bóser als GTA — und 
gerade deshalb so unterhaltsam. 
Wir wagten uns Ende Februar in 
das kleine Órtchen Champaign im 
US-Bundesstaat Illinois, um einen 
ersten, exklusiven Blick auf den 


dritten Teil namens Saints Row: 
The Third zu werfen. 


VOLL AUF DIE NÜSSE! 

Es ist der 28. Februar 2011, 10 
Uhr vormittags. Senior Produ- 
cer Greg Donovan und seine 
Kollegen von Volition blicken in 
lauter übermüdete Journalisten- 
Gesichter. Nahezu alle Schreiber- 
linge — auch wir — hatten eine Hor- 
ror-Anreise aus Chicago, da am 
Vorabend ein heftiges Gewitter 
über Champaign wütete. Gecan- 
celte Flüge, hastig organisierte, 
vóllig überteuerte Mietwagen und 
verschwundenes Gepáck waren 
nur einige der Horrorstorys, die 
man sich vor der Präsentation bei 


einem Kaffee erzählte. Vielleicht 
ist das der Grund, warum Greg 
nach einer hastigen Powerpoint- 
Prásentation direkt in die Vollen 
geht und Saints Row: The Third 
über einen Beamer live vorspielt. 

Jetzt aber kommt das Kuriose: 
Wir sehen als Einstieg weder Intro 
noch Tutorial, weder eine ganze 
Mission noch irgendwelche erklä- 
renden Cutscenes. Vielmehr zeigt 
uns Greg voller Stolz, dass man 
sowohl männlichen als auch weib- 
lichen Passanten im Spiel jetzt auf 
verschiedenste Arten in die Fami- 
lienplanung schlagen kann. Yep, 
richtig gelesen! Die sogenannten 
Nut-Shots waren in Teil 2 derma- 
Ben beliebt, dass Volition dieses 


ginn an ihr Anführer. Oberstes Ziel des Spiels ist es, 
itrolle über die Stadt Steelport zu erlangen und das 
ikat zu zerschlagen. 


ts Row 2 war der PlayStation 3 technisch nicht 
. The Third bietet jetzt eine neue Engine mit deutlich 
verbesserter Grafik, realistischerem Fahrzeug-Handling 


und einem schicken Comic-Look, der perfekt zur völlig 
tiberdrehten Action passt. 


TYPISCHER MEHRSPIELER-MODUS 
nen Versus-Modus wie in Teil 2 bietet Saints Row: The 
icht mehr. Wohl aber einen Koop-Modus für zwei 
ieler, der es erlaubt, online jederzeit in ein laufendes 


Feature ordentlich ausgebaut hat: 
Jede Waffe hat nun ihre eigene, 
kreative Nut-Shot-Animation. So 
kónnt ihr beispielsweise auch von 
hinten einen Bocksprung über ei- 
nen arglosen Zivilisten machen, 
vor ihm zum Stehen kommen und 
ihm dann mit einem Back-Kick in 
die Klóten treten. Verrückt! 


DERB. DERBER. SAINTS ROW. 

Doch diese Art des Einstiegs in 
die Spielszenen erzielt genau die 
gewünschte Wirkung. Wir halten 
uns den Bauch vor Lachen, sámt- 
liche Strapazen sind erst einmal 
vergessen und die Entwickler ha- 
ben innerhalb von zwei Minuten 
perfekt verdeutlicht, in welche 
Richtung sie mit Saints Row: The 
Third gehen wollen. Wie über- 
spitzt die gesamte Inszenierung 
ist, zeigt sich auch, wenn man 
ein vorbeifahrendes Auto kapert. 
Bisher sind wir es gewohnt, dass 
unser Charakter auf Knopfdruck 
die Fahrertür aufreiBt, den Typen 
hinterm Steuer aus seiner Kar- 
re zieht, selbst am Lenker Platz 
nimmt und davonbraust. Wie un- 
spektakulàr! In Saints Row: The 
Third geht das zwar auch, aber 
man hált zusátzlich zur entspre- 
chenden Aktionstaste noch den 


„Awesome“-Button gedrückt, die 
Spielfigur springt aus vollem Lauf 
mit beiden Beinen voran durchs 


Spieler muss : M nd wieder auszusteigen. Volition hat dieses 
halb der Saints-Gat arbeiten, s n System i ändert aus Saints Row 2 übernommen. 


PS3 


Seitenfenster, kickt den Fahrer 
dabei zur gegenüberliegenden 
Tür raus und klemmt sich in ei- 
ner smoothen Bewegung hinters 
Steuer. Wer will da noch normal 
in ein Auto einsteigen? Jackie- 
Chan-Style, Baby! 

Und weil's grad so lustig ist, 
demonstriert Greg auch gleich 
noch ein paar der neuen Spiel- 
zeuge, die er und sein Team ins 
Spiel integriert haben. Unser Fa- 
vorit: Die Fernbedienungspistole. 
Ballert man damit auf ein Fahr- 
zeug, erlangt man die Kontrolle 
über das Gefáhrt. So kónnt ihr 
beispielsweise ein mit feindlichen 
Gang-Mitgliedern besetztes Auto 
frontal in eine Polizeistreife kra- 
chen lassen. Das Ergebnis: Cops 

M X T = d und Gangster liefern sich einen 
Ex: ae S aD Fa ZA - SN blutigen Shoot-out und ihr müsst 
Shoot-out: Bei Schießereien könnt ihr feindliche Gangmitglieder jederzeit als menschlichen Schutzschild missbrauchen. euch dafür nicht mal die virtuellen 
Hände schmutzig machen. Selbst 
eine mit Raketen bestückte 
Flugdrohne wird man im Verlauf 
des Spiels durch die Straßen- 
schluchten steuern können - Call 
of Duty lässt schön grüßen. Doch 
halt! Worum geht es eigentlich in 
Saints Row: The Third? 


AN DER SPITZE 

Wie gehabt stehen die 3rd Street 
Saints im Mittelpunkt der Ge- 
schichte. Allerdings muss sich der 
Spieler jetzt nicht mehr mühsam 
innerhalb der Straßengang hoch- 
arbeiten, sondern ist ihr Anführer. 
Die Saints genießen mittlerweile 
Celebrity-Status in ihrer Heimat- 
stadt Stilwater. Sie sind „Bad Mo- 
therfuckers" mit dicken Knarren, 
` florierendem Business und sogar 
x — —— - einer eigenen Merchandise-Linie. 
des Zeitlimits möglichst viel Unheil anrichten. Doch dann rauben sie die falsche 
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Zerstórungswut: Im Mini-Spiel „Tank Mayhem" müsst ihr innerhalb 
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Bank aus und landen im Knast, 
wo sie erfahren, dass eine mul- 
tinationale  Verbrecherorganisa- 'stalterisch voll austoben. Hier 
tion namens ,Das Syndikat" die | 
meisten Banken Stilwaters über- 
nommen und die órtliche Polizei 
korrumpiert hat. 

Der Saints-Chef (also die Spiel- 
figur) und seine beiden Leutnants 
Johnny Gat und Shaundi werden 
in einer Zwischensequenz von 
Phillipe Loren, dem Anführer des 
Syndikats, auf einen Privatjet ent- 
führt. Loren móchte die Saints 
in sein Konglomerat eingliedern 
und schlägt einen Deal vor: Alle 
Gang-Mitglieder bleiben am Le- 
ben, wenn die Saints fortan zwei d : , S i 
Drittel ihres Gewinns an Loren ab- Be TI . ' b ehe 
treten. Natürlich weigern sich die ^ : A = 
Saints mit einem beherzten ,,Fuck 
you!“, worauf eine wilde SchieBe- 
rei an Bord entbrennt, die nicht 
mehr Teil der Cutscene, sondern 
spielbar ist. Die Hauptfigur ballert ex 
aus vollen Rohren, schnappt sich 
gelegentlich einen menschlichen 
Schutzschild und schaltet diverse 
Gegner per Quick-Time-Event im 
Nahkampf aus. 


Ls 


NICHTS WIE RAUS HIER! 

Als sich die Ladeluke des Flug- 
zeugs öffnet, springt das Trio 
kurzerhand in die Freiheit — ge- 
folgt von zahlreichen bewaff- 
neten Handlangern Lorens. Das 
Problem: Shaundi hat keinen 
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Fallschirm ergattert und stürzt t 
geradewegs in den Tod. Der Professor Genki's 
Saints-Boss zückt erneut die Waf- Super Ethical 


Durchgeknallt: 


Reality Climax ist 
be eine Mischung aus 


d 


fen und schieBt auf die Verfolger, 


eng! die gute Shaundi poule Schurkenparade: Phillipe Loren (Mitte) ist der Boss des Syndi- Zä Running Man und 
lich in der Luft auf und zieht die kats, die sexy Zwillinge Viola und Kiki sind Auftragskiller und seine typisch japanischen 
Reißleine seines Fallschirms. rechte Hand. Wrestler Killbane führt die Luchadores-Gang an. | TV-Game-Shows. 
Kurzes Durchatmen, doch die - 

Gefahr ist noch nicht gebannt. e — 
Denn der Jet dreht bei und geht $i 9 e 
auf Kollisionskurs mit dem Prota- ) e 
gonisten. Der haut jedoch nur ein ‘ =, 
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paar lockere Sprüche raus, lässt e" ¥ 
Shaundi erst einmal wieder fallen, 
donnert durch die Frontscheibe 
des Fliegers, rutscht in Zeitlupe 
durch die Kabine, pumpt dabei 
die restlichen Bósewichte mit Blei 
voll und springt hinten wieder zur 
Luke raus. Es folgt ein weiterer 
Freefall-Shoot-out, Shaundi kann 
erneut gefangen werden und glei- 
tet in den Armen ihres Bosses 
schlieBlich sicher Richtung Bo- 
den. Heilige Sch***! 

Genau solche Einlagen sind es, 
auf die die Entwickler den größ- 
ten Wert legen. Spektakulàre 
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Helau und Alaaf: Hier seht ihr ein paar Beispiele 
dafür, wie ihr eure Spielfigur verkleiden kónnt. 
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Na Logo! In Steelport gibt es zahlreiche Geschäfte, 
die alle ein stylisches Firmensymbol haben. 


Bandenkrieg: Die Auseinandersetzungen (hier mit den Luchadores) finden nicht 


nur auf offener Straße, sondern auch im Inneren von diversen Gebäuden statt. 


Action-Szenen, bei denen einem 
die Kinnlade herunterklappt und 
man im Nachhinein kaum glau- 
ben kann, was man da gerade 
erlebt bzw. gespielt hat. Volition 
verspricht, dass nahezu jede Sto- 
ry-Mission einen solchen „Holy 
Shit"-Moment bieten wird. Oben- 
drein soll etwa die Hälfte aller 
Hauptmissionen von der eigent- 
lichen Open-World-Spielebene 
losgelóst sein, aus dem normalen 
Gameplay (Fahren, Schießen, 


Zerstören) ausbrechen und an 
ganz speziellen Orten stattfinden. 


RACHE IST SÜSS 

Volition verlagert das Gesche- 
hen von Saints Row: The Third 
an einen ganz neuen Schau- 
platz. Nach der haarsträubenden 
Fallschirm-Einlage landen die 
Saints in Steelport, einer herun- 
tergekommenen Industriestadt, in 
der sich Glücksspiel, Drogen und 
Prostitution breit gemacht haben. 
Beherrscht wird sie — wie sollte 
es anders sein — vom Syndikat. 
Und das besteht seinerseits aus 
drei kollaborierenden Gangs: den 
„Luchadores“ (gewaltbereite me- 


Filmreif: Wie James Bond in seinen besten Tagen stürzt sich der Saints-Chef mit 
Shaundi im Arm aus einem Flugzeug — gefolgt von den Schergen des Syndikats. 


PH 


nil dÉ z 


ALTRI DII 
SEU, 
ke, Í 


Hände hoch! Neue Schießeisen gibt es wahlweise gegen Bezahlung oder eben 
unter Androhung von Gewalt. Das verfügbare Arsenal ist umfangreich. 


xikanische Wrestler), der ,Mor- 
ning Star“-Gang (aalglatte Ge- 
schäftsleute mit Spezialisierung 
auf Waffenhandel) und den „De- 
ckers“, skrupellose Computer- 
Hacker, die für die Geldwäsche 
zuständig sind. 

Aufgabe des Spielers ist es 
nun, den Kampf mit dem Syndi- 
kat aufzunehmen und Steelport 
Stück für Stück zu erobern. In der 
zweiten Hälfte des Spiels kommt 
außerdem das Militär als weiterer 
Gegner hinzu. Die Regierung sieht 
sich den tobenden Bandenkrieg 
zunächst eine Weile an, greift 
dann aber vehement ein, wenn 
der Spieler bestimmte Ereignisse 
auslöst. Dann wird eine spezielle 
Anti-Gang-Einheit nach Steelport 
beordert, um die blutigen Ausei- 
nandersetzungen ein für alle Mal 
zu beenden. Große Neuerung: In 
Saints Row 2 gab es für jede geg- 
nerische Fraktion eine separate, 
in sich geschlossene Storyline. 
In Teil 3 sind die verschiedenen 
Handlungsstránge miteinander 


verknüpft und können parallel 
angegangen werden. Entschei- 
dungen, die ihr gegenüber einer 
der Gangs trefft, 


beeinflussen 
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Lila-Laune-Lümmel: Der Dildo-Schláger ist die vermutlich abgedrehteste 
Nahkampfwaffe im Spiel. Er hat sogar eine realistische Gummiphysik. 


nicht nur, wie sich die anderen 
Gruppen und die Bewohner von 
Steelport euch gegenüber verhal- 
ten, sondern wirken sich auch auf 
die spátere Missionsauswahl und 
die verfügbaren Waffen aus. 


ES GIBT VIEL ZU TUN 
Neben den Hauptmissionen, wel- 
che die Story vorantreiben, gibt 
es natürlich wieder eine ganze 
Reihe Nebenaufgaben, mit denen 
sich herrlich Zeit vertródeln lässt. 
So kónnt ihr euch jederzeit in di- 
rekte Auseinandersetzungen mit 
den feindlichen Gangs stürzen 
und deren Basen einnehmen, an 
einer kruden Spielshow namens 
,Professor Genki's Super Ethical 
Reality Climax“ teilnehmen, im 
Mini-Spiel „Tank Mayhem" mit 
einem Panzer auf heitere Zerstó- 
rungsfahrt gehen oder im Modus 
„Schutzengel“ mit einem wilden 
Tiger auf dem Rücksitz durch 
die StraBen von Steelport heizen. 
Der Haken: Ist eure Fahrweise zu 
grob, rastet die Miezekatze aus! 
Erfolgreich beendete Einsätze 
und Aufgaben bescheren euch 
Geld, Waffen, neue Vehikel und 
Respektpunkte. Mit Letzteren 
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Abgehoben: Neben Autos und Panzern kónnt ihr auch in Teil 3 wieder Boote und 


Flugzeuge wie diesen schwer bewaffneten Armee-Helikopter steuern. 


kónnt ihr nun die Fáhigkeiten 
eures Charakters, wie etwa Nah- 
kampf- oder Waffenskills, auf- 
werten. Mit der verdienten Kohle 
dagegen kauft ihr Klamotten, 
Knarren und Autos. Das Thema 
Individualisierung wird allgemein 
groBgeschrieben. Nahezu alle 
Aspekte im Spiel lassen sich 
verändern. Ihr wollt als nackter 
Pirat, als Ninja oder als ver- 
narbter Tattoo-Gangster durch 
Steelport toben? Kein Problem! 
Ihr dürft später auch die Outfits 
aller Saints-Mitglieder modifizie- 
ren und diese beispielsweise als 
Superhelden oder Astronauten 


verkleiden. Waffen lassen sich in 
vier Stufen upgraden und Autos 
nach Belieben pimpen. Stärkere 
Chassis, bessere Stoßdämpfer, 
Nitro-Einspritzung, Cabrio-Um- 
bau - alles kein Problem. Volition 
baut sogar sogenannte „Knee- 
Cappers“ ein. Das sind Klingen, 
die an den Rädern eines Wagens 
angebracht sind und mit Fußgän- 
gern wahrlich keine schönen Din- 
ge anstellen. Mit genügend Kohle 
lassen sich außerdem Geschäfte 
und Fabriken übernehmen, die 
dann zur festen Einnahmequelle 
für die Saints werden und stetig 
die Kassen klingeln lassen. 


Tuning umfasst neben Motor-Upgrades auch solche Cabrio-Umbauten. 


RUNDUM-ERNEUERUNG 

Die neue Engine zaubert nicht 
nur eine im Vergleich zum Vor- 
gànger deutlich bessere Gra- 
fik auf den Bildschirm, sondern 
bringt auch zahlreiche andere 
Verbesserungen mit sich. So ist 
das Fahrverhalten der Autos an- 
spruchsvoller und realistischer, 
das Schadensmodell wesent- 
lich detaillierter und die gesamte 
Spielwelt noch ein ganzes Stück 
lebendiger. Steelport hat einen 
einzigartigen Charakter und bie- 
tet mit seinen unterschiedlichen 
Stadtvierteln, die jeweils von ei- 
ner anderen Gang des Syndikats 
beherrscht werden, viel visuelle 
Abwechslung. Für Letzteres sorgt 
auch ein Tag-Nacht-Wechsel, der 
die Industriemetropole stets in ein 
anderes Licht hüllt. 

Wie der Vorgänger kann Saints 
Row: The Third auch kooperativ 
mit einem Freund gespielt wer- 
den. Der zweite Spieler kann je- 
derzeit ins laufende Abenteuer 
einsteigen, an allen Missionen 
und Aktivitäten teilnehmen und 
sich somit Geld und Respekt ver- 
dienen. Auf einen Versus-Mehr- 
spieler-Teil hat Volition diesmal 
allerdings verzichtet. Warum, lest 
ihr in obigem Interview. OPL 


PS3 vorschau 
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Trotz Schlafentzug, 
Monster-Jetlag und 
fiesem Reisestress (siehe 
play?-Tagebuch) habe ich 
mich bei der Präsentation 
von Saints Row: The Third 
wirklich kóstlich amüsiert. 
Und das, obwohl ich's 
LITT 1 noch nicht einmal selbst 
anzocken durfte. Aber Passanten in den Schritt 
treten, maskierte Wrestler vermöbeln und im 
freien Fall auf Gangster ballern wirkte schon 
beim Zuschauen ultra-spaßig. Ich bin ge- 
spannt, was sich Volition noch alles an kranken 
Einlagen, abgedrehten Missionen und schrágen 
Figuren einfallen lässt, um die ernst gemeinte 
GTA-Serie erneut so richtig schón durch den 
Kakao zu ziehen. Die gezeigten Szenen stim- 
men mich aber nicht nur spielerisch, sondern 
auch in puncto Technik optimistisch. Gute Gra- 
fik, cooles Design, saubere Performance - Teil 
3 scheint einer HD-Konsole endlich würdig. 
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Der Schein 
trügt. Die- 
se Aus- 

sage geht 
zwar nicht 
ganz als gene- 

relle Konstante des 
Lebens durch, sie trifft 
aber doch erstaunlich oft zu. Als 
der Action-Titel Neverdead beispiels- 
weise vor fast einem Jahr angekün- 
digt wurde, da spekulierten wir auf 
ein Spiel der Marke Devil May Cry. 
Wir erwarteten spektakuläre Kombos 


Das Gegnerdesign erreicht den Verrücktheitsgrad von Bayonetta. 
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und wir befürchteten einen weite- 
ren God of War-Klon. Als wir nun 
jedoch nach Oxford flogen und 
direkt bei Entwickler Rebellion auf 
eine Tasse Tee vorbeischauten, da 
staunten wir nicht schlecht. Ne- 
verdead ist ein reinrassiger Shoo- 
ter aus der Schulterperspektive 
inklusive einiger cooler Ideen. 


SCHÖNER FALLENTINSTAG 

Im ersten Moment konnten wir 
allerdings unsere Enttäuschung 
kaum verbergen. Neverdead sah 
in der Präsentation nicht gerade 


Teamwork: Eure Partnerin Arcadia kann in der Regel selbst gut auf sich aufpassen. 


Kugelzeit: Dank Zeitlupenmodus könnt ihr Gegnern ausweichen oder mme spektakulär we 


NEVERDEAD 


Stimmt, deshalb 


verzichtet dieser Held einfach ganz aufs Sterben! 


superschick aus. Einerseits versi- 
cherten uns die Entwickler jedoch, 
dass das an der frühen Version 
liege. Wichtige Elemente wie eine 
detailliertere Schattenberechnung 
und gewisse Grafik-Shader und 
-Effekte fehlten noch, das ferti- 
ge Spiel werde besser aussehen. 
Außerdem bietet die selbst entwi- 
ckelte Engine der Rebellion Studi- 
os dafür einen anderen Pluspunkt: 
Gute Physik und zerstörbare Um- 
gebungen. Als wir nach einer wil- 
den Schießerei gegen zahlreiche 
gefräßige Biester einen Blick in die 
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Alle Bilder: Konami 


Runde warfen, huschte ein Lächeln 
über unsere Lippen. Was eben 
noch die prunkvolle Ausstellungs- 
halle eines Museums gewesen 
war, glich nun einem Schlachtfeld. 
Doch es kam noch besser! Im an- 
schließenden Endkampf zerstörte 
Protagonist Bryce durch gezielten 
Beschuss mehrere Säulen und ließ 
so halbe Stockwerke auf unsere 
Widersacher niederprasseln. Ein 
tolles Gefühl! Einziger Wermuts- 
tropfen aktuell: In unseren Augen 
wirkt es komisch, dass sich eine 
massive Steinsäule durch kurzen 
Pistolenbeschuss komplett zerle- 
gen lässt. Hier sollten die Entwick- 
ler noch einmal Hand anlegen, um 


SELBSTVERSTÜMMELUNG FÜR ANFÄNGER (LEKTION 1,2& 3) 


Materialien eine glaubwürdigere 
Schadensphysik zu verpassen. 


VERLIER DEN KOPF! 

Nun denkt ihr euch sicher: „Zer- 
störungssystem hin oder her, 
Third-Person-Shooter gibt es doch 
wie Sand am Meer! Und gegen 
Uncharted, Vanquish oder Dead 
Space kommt das Teil doch be- 
stimmt nicht an?“ Tja, deshalb hat 
sich Konami einen Kniff überlegt, 
um Neverdead zu etwas ganz Be- 
sonderem zu machen: Der Held ist 
tot. Der Protagonist Bryce starb be- 
reits im 15. Jahrhundert. Allerdings 
fing sich der arme Tropf bei seinem 
Ableben einen Fluch ein und wan- 
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Explosiv: Neverdead bietet euch mit 


dert seitdem als fauliger Untoter 
durch die Welt. Wie genau es dazu 
kam, erklaren wir euch gleich. Vor- 
her verraten wir euch aber, welche 
Auswirkungen Bryce’ Zustand als 
lebender Toter auf das Gameplay 
hat. In (un)gesunder Regelmäßig- 
keit verliert der Held von Never- 
dead namlich eine oder mehrere 
seiner Extremitaten. Erwischt euch 
im Kampf ein Feind und schlagt 
euch beispielsweise den Kopf ab, 
so ist keineswegs Neuladen an- 
gesagt. Stattdessen kugelt ihr als 
Schädel durch den Level und sucht 
den Rest eures Kórpers. Das führt 
zu herrlich skurrilen Gefechten, in 
denen eure Figur auf einem Bein 


der Zeit Zugang zu neuen, stárkeren Waffen. 


ENTWICKLER- 
CHECK 


Das britische Studio Rebellion ist vor 
allem für eine indizierte Spielereihe 
bekannt, in der sich zwei Alienrassen 
bekriegen und eine Gruppe Menschlein 
ums Überleben kämpft. Ansonsten 
lieferten die Jungs Comicversoftungen 
wie Rogue Trooper und Judge Dredd 
ab sowie zahlreiche weitere Lizenzpro- 
dukte und Plattformportierungen. Ihr 
bis dato bestes Spiel dürfte Star Wars: 
Battlefront - Renegade Squadron 

für PSP sein (play3-Wertung: 85 %). 
Der Kopf der Neverdead-Entwicklung 
stammt jedoch aus Japan und heißt 
Shinta Nojiri. Er produzierte für Konami 
mehrere Ableger der Metal Gear-Reihe. 


Der Protagonist von Neverdead verliert nicht nur hin und wieder Körperteile, sondern nutzt diese auch gezielt für Kampfmanöver. 
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WBEERFETEEREN! 


Da Bryce schon tot ist, stellt 
die Macht der Physik keine 
Gefahr mehr für ihn dar. Des- 
halb setzt er sich entspannt 
$} selbst als Stromleiter ein. 


Ihr steuert grundsätzlich Bryce’ Kopf. 
Ihr könnt diesen also ganz einfach vom 
Torso abtrennen und auf entlegene 
Flächen werfen, die normalerweise 
unerreichbar wären. Außerdem besitzt 
‚ er sogar eine flinke Drehattacke. Doch 
Vorsicht: Die Murmel ist als einziges 
Teil verwundbar! Wird er von Monstern 
gefressen, heißt es: Game over! 


Im Spielverlauf verdient ihr Ld 
euch zusätzliche Fähigkeiten. 
Eine davon verwandelt euren 
Arm in eine Granate — einfach 


ausreißen und werfen. 
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hüpfend vor einem Damon flieht, 
während ihr abgetrennter Arm zwei 
Meter entfernt liegt und selbststàn- 
dig Feinde aufs Korn nimmt. 


LIEBER ARM AB ALS ARM DRAN 
Natürlich gilt grundsätzlich: keine 
Arme, keine Kekse! Wer seine Pat- 
schehändchen verliert, kann nicht 
mehr aktiv schieBen. Logisch, denn 
ein Abzug lässt sich nur schwer 
mit der Zunge oder den Zehen be- 
tätigen. Abgetrennte Gliedmaßen 
feuern aber auch auf sich alleine 
gestellt munter weiter. Dies nutzt 
ihr teilweise sogar als Kampftaktik. 
Ein bestimmter Endboss besitzt 
beispielsweise eine schier un- 
durchdringliche Panzerung. Was 
macht Bryce also? Er reißt sich 
selbst einen Arm ab und wirft die- 
sen seinem Widersacher ins Maul. 
Sobald die Fiesfratze den Braten 


geschluckt hat, eróffnet eure ab- 
getrennte Pfote im verwundbaren 
Verdauungstrakt der Bestie das 
Feuer - und brennt verheerender 
als jedes mexikanische Chili! 
Neben den Gefechtsmanóvern 
nutzt ihr euer Dasein als virtuel- 
ler Untoter auch für einige Rät- 
sel. Zum Beispiel schlieBt Bryce 
Sicherungssysteme kurz, indem 


Im Englischen gibt es das 
Sprichwort „Der Weg zur 
Hólle ist gepflastert mit 
guten Vorsätzen.“ Wenn ich 
mir Neverdead so ansehe, 
dann trifft das Gleiche auf 
den Weg zur Apokalypse 
zu. Eine neue, realitátsnahe 
Schwertsteuerung, zerstór- 
bare Umgebungen, ausgefallenes Gegnerdesign, 
Selbstverstümmelungsrátsel und -kämpfe, eine 
tragisch-komische Handlung und vieles mehr — 
hier steckt so wahnsinnig viel drin, dass die 
Spieleschachtel fast schon platzt. Allerdings stellt 
sich mir die Frage: Wáre es nicht besser gewesen, 
sich auf weniger Elemente zu konzentrieren und 
diese dafür bis zur Perfektion auszufeilen? Die 
Antwort darauf wollen uns die Entwickler noch 
dieses Jahr geben und ich hoffe auf ein „Ja“. 
Denn prinzipiell finde ich es immer lobenswert, 
wenn Studios sich etwas Neues trauen und 
frischen Wind statt heißer Luft produzieren. 


y_ INFOS | 
Hersteller: `... Konami 
Konami/Rebellion 
Termin: |... 4. Quartal 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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er diese einfach mit einem Stark- 
stromkabel verbindet und selbst 
als laufender Spannungsleiter 
wirkt. Klar, die 1000 Volt stören ihn 
schließlich nicht, er ist ja schon 
tot. Wichtig ist dabei bloß: Nicht 
zu Hause nachmachen! Genauso 
wenig wie Bryce’ nächsten Trick: 
Er kann sich selbst den Kopf ab- 
reißen, um ihn auf sonst uner- 
reichbare Ebenen zu schleudern 
oder mit der Denkmurmel enge 
Röhren und Spalten zu erkunden. 


GESCHICHTSTRÄCHTIG 

Nun haben wir euch aber genug 
von den Vorteilen eines Untoten 
vorgeschwärmt und widmen uns 
der Ursache von Bryce’ lebens- 
ähnlichem Dasein. Einst war Bryce 
ein stattlicher und rechtschaffener 
Mann, eine Art Paladin. Gemein- 
sam mit seiner großen Liebe nahm 
er den Kampf auf gegen den grau- 
samen Dämonenkönig. In diesem 
Duell verlor er nicht nur seine 
geliebte Frau, sondern auch den 
eigenen Kopf. Zum ersten Mal. 
Der Höllenfürst hatte nämlich an- 
dere Pläne mit dem jungen Bryce 
und belegte ihn mit dem Fluch der 
Unsterblichkeit. Über die Jahre 
mutiert Bryce zum verbitterten 
Zyniker und bestreitet seinen Le- 
bensunterhalt in der Gegenwart 
schließlich als Dämonenjäger für 
die staatliche Geheimorganisati- 
on NADA (National Anti-Demon 
Agency). Über die Jahre häuft sich 
jedoch die Zahl von dämonischen 
Zwischenfällen und es wird für 
die Behörde immer schwerer, die 
Existenz der Biester vor der Öf- 


Schnipsel: Für das mächtige Butterfly-Schwert haben sich die Entwickler eine innovative, aber knifflige Steuerung ausgedacht. 


—> -— 


Hechtrolle: Offenbar besteht das Rebellion-Team aus vielen Max Payne 2-Fans. 


fentlichkeit zu verbergen. In die- 
ser Zeit beginnt Neverdead. Mit 
seiner sexy Partnerin Arcadia ver- 
sucht Bryce, die Dämonenplage 
einzudämmen, und lässt dabei im 
Minutentakt sarkastische Sprü- 
che und Kalauer vom Stapel. Erin- 


und Tragik, kombiniert mit brachi- 
aler, westlicher Daueraction und 
gewürzt mit coolen Innovationen 
— damit könnte Neverdead das 
beste zweier Welten in sich verei- 
nen und so ein einzigartiges Spie- 
lerlebnis bieten. CPS 


nert ihr euch allerdings an unsere 
Aussage vom Anfang dieses Arti- 
kels? Nichts ist so, wie es scheint. 
Obwohl Neverdead als witzige 
und chaotisch-verrückte Dä- 
monenschieBerei angekündigt 
wurde, ist das nur die halbe ` 
Wahrheit. Ihr werdet auBer- 
dem auch die vergangene 
Seite von Bryce kennen- 
lernen und erleben, wie 
der einst strahlende Held 
zum verbitterten Pessi- 
misten und des Lebens 
überdrüssig wurde. 
Hier sehen wir gro- 
Bes Potenzial: eine 
japanische Ge- 
Schichte voller 
Emotionen, Witz 
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Auge in Auge: Obwohl der Troll gróBer als eure Spielfigur ist, achteten d 


KINGDOMS OF AMALUR 


:RECKONING 


= 


ie Entwickler darauf, dass sein Gesicht auf Augenhóhe mit dem Helden ist. 


Dieses RPG spielt sich so actionreich wie God of War! 


Wirsind zu Besuch 
bei Big Huge Games in Baltimore. 
Der Entwickler ist bislang durch 
Stratgiespiele bekannt, zeigt aber 
nun das Open-World-Action-RPG 
Kingdoms of Amalur: Reckoning. 
Dieser Genre-Wechsel ist Curt 
Schilling zu verdanken. Der heute 
44-jáhrige Baseballprofi spielte, 
schon bevor er 2007 seine Kar- 
riere beendete, mit Begeisterung 
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Tabletop-Spiele und MMORPGs. 
2006 entschloss er sich, sein 
eigenes Online-Rollenspiel zu 
schaffen. Dazu gründete er die 
Firma 38 Studios und holte den 
Autor R.A. Salvatore an Bord. Die 
beiden erdachten eine Fantasy- 
Welt namens Amalur mitsamt ei- 
ner 10.000-jährigen Geschichte, 
an deren Ende das Online-RPG 
spielen sollte. Doch bevor es er- 


scheint, werden wir Amalur im 
Solo-Abenteuer Reckoning be- 
suchen. Schilling kaufte dazu Big 
Huge Games und gab dem Team 
prominente Unterstützung, um 
das Epos zu verwirklichen. 


TREFFEN DER STAR-DESIGNER 
Bevor die Demonstration be- 
ginnt, schütteln wir nicht nur 
Curt Schilling und R.A. Salva- 


tore die Hände, sondern auch 
Ken Rolston. Der Game Designer 
von Morrowind (PC) und Oblivi- 
on passt darauf auf, dass auch 
bei Reckoning alle Regeln eines 
klassischen Rollenspiels befolgt 
werden. Und auch das Künstler- 
Team bekommt hochkarätige 
Unterstützung: Spawn-Erfinder 
Todd McFarlane berät die Macher 
beim Design von Gegnern, Spiel- 
welt und Charakteren. Big Huge 
Games hat also einige echte In- 
dustrie-Größen an Bord und ist 
spürbar enthusiastisch. Das Spiel 
soll das RPG-Genre gehörig auf- 
rütteln. Nach diesen Vorschuss- 
Lorbeeren sind wir zu Beginn der 
Demo ganz schön ernüchtert. 


LAHMER EINSTIEG 

Reckoning beginnt mit euch als 
eine von vielen Leichen. Mit de- 
nen testet ein kauziger Gnomen- 
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Forscher seine neueste Erfindung, 
den Seelenbrunnen. Das Teil soll 
Tote wiederbeleben, funktioniert 
aber noch nicht — zumindest bis 
ihr hindurchgleitet. Ihr erwacht 
also in einer düsteren Katakom- 
be inmitten von Leichen. Oben- 
drein lauern dort auch Monster! 
Ihr schnappt euch also unter An- 
leitung des Forschers ein simp- 
les Schwert und drescht drauf- 
los. Was folgt, ist das übliche 
Kampftutorial, wie wir es schon 
Dutzende Male erlebt haben. 
Der Held kann simple Combos 
ausführen, ein Schild für Konter 
oder zur Verteidigung nutzen und 
flotte Ausweichrollen vollführen. 
Rollenspiel-Revolutionen sehen 
anders aus. Doch dann zeigen 
uns die Entwickler einen weiter 
fortgeschrittenen Krieger mit ma- 


e E 
am 


Tódlich: Die Stárke der Monster passt sich nicht an den Spielerlevel an. Wer zu forsch ist, bereut das schnell. 


gischen Waffen. Und als der auf 
seine Gegner losgeht, verstehen 
wir endlich, was die Entwickler mit 
Reckoning erreichen wollen: dem 
RPG-Genre ein tolles Kampfsys- 
tem verpassen! 


FURIOSE KÁMPFE 

In vielen Rollenspielen bleibt eure 
Spielfigur auf der Stelle stehen, 
wenn sie angreift oder Zauber 
wirkt. Nicht so in Reckoning. Der 
Krieger flitzt flink zwischen den 
Gegnern hin und her, schleudert 
seine Widersacher in die Luft 
und bearbeitet sie mit seinem 
Schwert sowie einem Kriegs- 
hammer in flinker Kombination; 
beide Waffen sind jeweils mit 
einer eigenen Taste belegt. Im 
Spiel kónnt ihr unzáhlige weitere 
Waffen und Items finden. Jeder 


Angriff, jeder Konter bewegt eure 
Spielfigur und auch die Monster 
stehen nie lange an einer Stelle. 
Ganz besonders fállt das bei den 
Hoggarts auf, kleinen, wirr brab- 
belnden Waldgnomen, die im Ru- 
del angreifen und immer wieder 
versuchen, euch zu umzingeln. 
Das Schlachtfeld ist lebendig und 
die Kampfsteuerung erinnert uns 
stark an die God of War-Reihe. 
Ob da nicht das Rollenspiel ver- 
loren geht? Die Entwickler geben 
Entwarnung: Wie auch bei einem 
rundenbasierten Kampfsystem 
entscheiden die richtigen Skills 
und Items, die richtige Planung 
und die Positionierung zum Geg- 
ner über Sieg oder Niederlage. 
Dank Teleportation, Fláchenzau- 
bern oder Telekinese erhalten die 
Gefechte jede Menge taktische 
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mit Todd McFarlane 
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Der Comiczeichner Todd McFarlane berät 
das Künstler-Team von Big Huge Games. 


Die Fantay-Welt von Reckoning ist 
überraschend klassisch, ja klischeehaft! 
McFarlane: Ja, der komplette Klischee- 
Katalog ist drin. Und zwar aus gutem Grund! 
Wáren unsere Elfen zehn Meter groB und 
hátten sie sechs Beine, kónnte man sie dann 
immer noch Elfen nennen? Es gibt halt in- 
zwischen eine gewisse Fantasy-Bildsprache. 
Wenn ich „Elfe“ und „Krieger“ sage, hat 
jeder sofort ein Bild vor Augen. Die Frage ist 
nun, wie wir diese klassischen Figuren im 
Rahmen dieser Erwartungen gut aussehen 
und sich gut spielen lassen. Wir wollen das 
Auto nicht neu erfinden, sondern nur etwas 
cooler machen. Die Leute sind damit zufrie- 
den, wie das Auto fáhrt. Sie wollen nur ein 
wenig Sexappeal und ein besseres Gefühl, 
wenn sie es fahren. Das versuchen wir mit 
unserem Spiel durch tausend verschiedene 
Dinge zu erreichen. Und wenn euch das am 
Ende nur bei einer Handvoll Beispiele richtig 
auffállt, ist das okay. Drei oder vier brand- 
neue Dinge in einem Spiel? Das heißt, wir 
haben die Messlatte einen Tick hóher gelegt 
und alle anderen müssen nachlegen. 


Es ist also nicht so einfach möglich, 
das Fantasy-Genre neu zu erfinden? 
McFarlane: Ich denke, man kann schon 
im Detail oder bei bestimmten Facetten 
Ausnahmen machen. Aber nur solange der 
Rest den Gewohnheiten entspricht. 


Gibt es im Spiel solche Ausnahmen? 


B McFarlane: Ja, die wird es geben. Manches 


davon hat mit der Statur der Gegner zu tun. 
Man weif als Spieler, dass drahtige Typen 
immer schnell sind. Und die fetten Kerle sind 
langsam. Ich habe unser Team immer ange- 
trieben, mindestens einen überraschenden 
Move einzubauen. Dass vielleicht ein kleiner 
Typ plótzlich Riesenhiebe austeilt. Oder 
dass der Fettsack bei einem seiner Angriffe 
plótzlich blitzschnell wird. Einfach nur, um 
den Spieler ein wenig zu verunsichern und 
um etwas mit den Klischees zu spielen. 


Tiefe. Wer weiB, welche Gegner 
er am besten sofort láhmt, wel- 
che er schnell umlegen sollte und 
welche er zunächst ignorieren 
kann, spielt Reckoning so, wie es 
sich das Team erhofft. 


MAGISCHES FEUERWERK 

Spáter wird ein Zauberer vorge- 
führt, der ein Feuerwerk an Magie 
auf seine Gegner loslässt. Das 
hat Wucht und sieht klasse aus. 


Dieser Artikel war einer 
der wenigen Fälle, bei 
denen ich zwischen 
Studiobesuch und dem 
tatsächlichen Aufschreiben 
meiner Eindrücke mehrere 
Wochen verstreichen 
lassen konnte. Interessant, 
was das bedeutet. Denn 
direkt nach der Präsentation war ich wirklich 
baff, begeistert und von Kingdoms of Amalur: 
Reckoning überzeugt. Jetzt, mit etwas Abstand 
und dem unglaublich mitreißenden Trailer zu 
The Elder Scrolls V: Skyrim im Hinterkopf, ist das 
schon etwas anders. Auf jeden Fall reizt mich 
die Kombination aus Monster- und Item-Jagd 
nach Diablo-Manier, klassischer Fantasy-Welt 
und dem flotten Kampfsystem enorm. Und wenn 
die Spielwelt der Feder von R.A. Salvatore ent- 
springt, dann erwarte ich auch eine fesselnde 
Geschichte. Reckoning behalte ich auf jeden Fall 
im Auge. Das kónnte echt was werden! 


Electronic Arts 
Big Huge Games 
2011/2012 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 
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Meteoriten regnen auf die Mons- 
ter, Feuerbälle fliegen durch die 
Luft und als Waffen lässt der Re- 
cke zwei runde Klingen durch die 
Luft sausen, die er auch im Nah- 
kampf nutzen kann. Er beherrscht 
ebenfalls Konter und teleportiert 
sich schneller durch die Gegend, 
als sein Krieger-Kollege rennen 
kann. Neben magie- und kriegs- 
erprobten Charakteren wird es 
wohl auch Schurken geben. Da- 
rauf deuten einige Items, die wir 
in der Demo entdecken, und die 
Tatsache hin, dass sich die Ent- 
wickler durchweg an klassische 
Fantasy-Klischees halten. 


TOD DEM TROLL! 
Zum Finale erleben wir den Kampf 
gegen einen Troll, der mächtige 


Schläge austeilt. In dem riesigen 
Höhlengewölbe, in dem er lauert, 
wirkt er jedoch etwas verloren. Im 
fertigen Spiel, so versichert man 
uns, werde es noch weitaus grö- 
Bere Gegner geben. Der Troll soll 
nur als Beispiel dafür dienen, wie 
das Team sich dem Thema der 
Bosskämpfe nähert. Denn in vie- 
len Spielen, so erklärt man uns, 
fügt man Riesengegnern meist 
nur so lange Wunden an den Ze- 
hen zu, bis sie schließlich umfal- 
len. Das hat wenig Sinn und wirkt 
albern. Der Troll in Reckoning ist 
daher zwar ein großer Brocken, 
bewegt sich aber stets weit vorn- 
übergebeugt. Damit kommt sein 
Gesicht auf Augenhöhe mit dem 
Spielhelden, der Kampf wird in- 
tensiver, nachvollziehbarer. 


E Barriere: Der Zauberer verfügt über 
viele Sprüche, mit denen er die Gegner 
fernhalten oder lähmen kann. 


VIELE FRAGEN BLEIBEN OFFEN 
Nachdem der Troll besiegt ist, 
endet unser Ausflug in die Welt 
von Amalur mit einem Ausblick 
auf die verschiedenen Umge- 
bungen des Spiels. Die Kamera 
fährt über Burghöfe, idyllische 
Wälder, Dörfer, schwebende Fel- 
sen, seltsame Kristallbögen und 
dunkle Kerker. Dabei müssen wir 
sofort an die Welt eines Online- 
Rollenspiels denken. Es ist offen- 
sichtlich, wie sehr sich Reckoning 
aus der Palette und der Saga des 
parallel produzierten MMOs be- 
dient. Es bietet aber ein recht ei- 
genwilliges, schnelles und action- 
reiches Spielgefühl. Das ist keine 
schlechte Spielidee! 

Viele unserer Fragen blieben 
bei unserem Besuch noch unge- 
klärt. Wie funktioniert das Quest- 
System? Welche Fraktionen wird 
es geben, welche Helden, welche 
Bösewichte? Wird das Abenteu- 
er des Helden eine Tour de Force 
voller Widrigkeiten oder die Ge- 
schichte eines strahlenden Hel- 
den? Inwiefern kann der Spieler 
selbst Entscheidungen treffen? 
Hier müssen wir Big Huge Games 
vertrauen. Wenn das Spiel nur 
halb so gut wird, wie es der En- 
thusiasmus des Teams verspricht, 
dann steht uns ein tolles Action- 
RPG ins Haus. SST 


OPERATION 


FLASHPOINT. 
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Die wichtigsten der teils 
radikalen Anderungen von 
Prey 2 auf einen Blick: 


* Der Held ist nicht mehr der India- 
ner Tommy, sondern ein Marshall 
namens Killian Samuels. 


* Die Spielwelt wurde auf den 
Planeten Exodus verlegt. AuBerdem 


wird Prey 2 ein Open-World- z 


Shooter. 


e Als Kopfgeldjäger verdient Killian 
Geld, indem er flüchtige Verbrecher | 
fasst oder erledigt. 


* Gadgets nutzt der Held, um seine 
Beute zu fassen. Über 20 dieser 
kleinen Wunderwaffen wird es 
geben. 


* Free Running heißt Killians Fáhig- 
keit, geschickt wie Kollege Altair 
aus Assassin's Creed über Háuser- 
schluchten zu springen und sich an 
Gebäuden emporzubewegen. 


Wi Fremde Welt: Aliens verschiedener Arten wandeln über Exodus. Sechs Rassen soll es im Spiel geben. 


PREY 2 


Achtung, Überraschung: Die Human Head 
Studios misten kompromisslos aus und 
erschaffen ein komplett neues Spiel. 
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Schon 1995 wurde Prey angekündigt, 
es erschien nach vielen Irrwegen und 
einem Entwicklerwechsel (Human 
Head übernahm das Spiel von 3D Re- 
alms) allerdings erst 2006 für Xbox 360 
und den PC. Einer der vielen Gründe für 
die lange Produktionsdauer war, dass 
die Portal-Idee Ende der Neunziger- 
jahre technisch noch nicht umsetzbar 
war. Und so wurde die Entwicklung 

des Spiels mehrfach wieder verworfen 
und erneut begonnen. Besonders die 
kreativen Ideen, die in Prey steckten, 
etwa die erwähnten Portale oder Lauf- 
bänder, die der Schwerkraft trotzten, 
gefielen sowohl der Presse als auch 
den Spielern. Noch heute ist Prey ein 
echter Shooter-Geheimtipp. 


Ego-Shooter > Prey, den ersten 
Teil, kennt ihr vielleicht noch. Das 
Spiel kam damals für Xbox 360 
und PC heraus, 2006 war das, 
ein Jahr vor der Playstation 3. Der 
Ego-Shooter der Human Head 
Studios gefiel damals mit innova- 
tiven Konzepten wie Portalen, die 
den Spieler quer durch die Spiel- 
welt transportierten (lange vor 
Valves Portal!), und Gravitations- 
laufbändern, die die Schwerkraft 
aufhoben und Protagonist Tommy 
schon mal zur Entleerung seines 
Mageninhalts bewegten. 


VOR LANGER, LANGER ZEIT 

Ist das alles wirklich schon so lan- 
ge her? Erstaunlich, wie schnell 
Dinge in Vergessenheit geraten 
können. Prey zum Beispiel. Ein 
erstklassiges Spiel, in der Tat. 
Doch nach der Veröffentlichung 
wurde es still um die Entwickler. 
Lange Jahre gab es kein Anzei- 
chen für ein Add-on oder gar ei- 
nen richtigen zweiten Teil. Erst 


STUDIO UND VORGÄNGER 


Prey gibt es schon länger, als viele denken. Warum man den ersten Teil gespielt haben sollte und was hinter zehn Jahren in den Sand 
gesetzter Entwicklung steckt, klären wir hier: 


Wi Die Decke hinauf: Richtig verwirrend 
wurde Prey durch Laufbänder, die sich 
quer durch die Levels zogen und die 
Gesetze der Schwerkraft ausschalteten. 
Eine Herausforderung für die Sinne! 


jetzt, gut fünf Jahre später, meldet 
sich Human Head zurück. Das 
kleine Studio hat sich in große 
Arme geflüchtet, in die von Pu- 
blisher Bethesda. Der Konzern 
hat die Rechte an Prey gekauft 
und Human Head mit dem Nach- 
folger des Shooters betraut. Seit 
Mitte 2009 arbeiten die Entwickler 
nun mit Hochdruck an Prey 2 und 
erlauben uns bei einem Vor-Ort- 
Besuch in ihrem Studio in Madi- 
son/USA einen ausgiebigen Blick 
hinter die Kulissen. Wir erfahren, 
wie Prey 2 werden soll — und wie 
radikal die Entwickler sich von al- 
ten Ideen trennen, um etwas vóllig 
Neues zu erschaffen. Liebe Leser, 
vergesst alles, was ihr über Prey 
wisst: Hier kommt Prey 2. 


ACH DU MEINE GÜTE! 

Schockiert, das trifft genau die 
Beschreibung unseres Gemütszu- 
standes, als wir die ersten Szenen 
von Prey 2 über den Bildschirm 
flimmern sehen. Nicht, weil das 


Schutzreaktion: Manch® S ballern wild d auf 0 
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i | É m The cake is a tie: Lange vor Valves 

» bd Portal stapfte Indianer Tommy schon 
durch Dimensionstore, um seine Freun- 
din zu retten. Selber setzen konnte er 
diese Türen allerdings nicht. 


Gezeigte in irgendeiner Form 
Schlecht aussieht — ganz im Ge- 
genteil. Was die Entwickler mit 
ihrem Shooter veranstalten, kann 
man nur als radikale Kur beschrei- 
ben. Es fángt beim Protagonisten 
an: Tommy, der Indianer und un- 
freiwillige Held aus Teil 1, ist abge- 
schrieben. ,Seine Geschichte ist 
erzählt“, erklärt Projektleiter Chris 
Rhinehart. Außerdem war der eher 
unwillige, mies gelaunte Kerl nicht 
gerade ein Publikumsliebling. Da- 
für rückt ein neuer Charakter in 
den Mittelpunkt: der Sky Marshall 
Killian Samuels. Als Aufpasser 
in einem Verkehrsflugzeug gerät 
Killian unfreiwillig in die Fänge der 
außerirdischen Keeper, die Men- 
schen als ihre Ressource betrach- 
ten: Seine Maschine stürzt, das 
erlebt ihr sogar noch im ersten Teil 
des Ego-Shooters, in die Sphäre 
der außerweltlichen Räuber. Die 
ersten Spielminuten sind also für 
Kenner der Serie vertraut. Doch 
Killian bleiben nur wenige Minu- 
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HUMAN HEAD STUDIOS 

Das Team hinter Prey heißt Human 
Head Studios. 1997 verließ eine Hand- 
voll Entwickler ihren Arbeitgeber Raven 
Software (Wolfenstein, Singularity) und 
gründete in Madison, Wisconsin, ein 
eigenes Unternehmen. Das kleine Team 
(zurzeit arbeiten knapp 50 Personen 
bei Human Head) entwickelte im 

Jahr 2000 eine hierzulande indizierte 
Wikinger- 
schnetzelei und | 
veröffentlichte 
2006 schließlich 
Prey. Ein Brand 
zerstörte 2007 
Teile des Büros, 
verletzt wurde 
dabei niemand. 


ten in der fremden, verstörenden 
Umgebung, bevor er von den Be- 
wohnern der Sphäre überwältigt 
wird. Wir hätten an dieser Stelle 
erwartet, dass Killian in einer die- 
ser widerlichen Menschenverar- 
beitungsmaschinen wieder auf- 
wacht, denen schon Tommys Opa 
zum Opfer gefallen ist. Aber, wie 
wir schon erwähnten: Alles wird 
anders. 


WELTRAUMBAHNHOF 

Wir erleben einen Zeitsprung von 
mehreren Jahren. Killian erwacht 
in einer komplett anderen Welt. Es 
ist der Planet Exodus, vollgestopft 
mit zwielichtigen Gestalten, frem- 
den Wesen und futuristischen Or- 
ten. Wie Killian dorthin gekommen 
ist, wissen wir nicht, er ebenso we- 
nig. Warum auch immer er diese 
Gedächtnislücke hat, Amnesie ist 
es nicht, sagen die Entwickler. Die 
Erinnerung wiederzuerlangen wird 
jedenfalls die treibende Kraft hin- 
ter Killians Aktionen. Der Planet, 
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achtetihrses perJeleport direkt zum Auftraggeber. 


HELDENSPIELZEUG: GADGETS UND WAFFEN 


Killian Samuels nutzt bei seiner Jagd auf galaktische Verbrecher einen Haufen Schusswaffen 
und — Cas ist besonders spannend eine Vielzahl an Gadgets. Einige Beispiele: 


* Anti-Gravitation: Hebt die Anziehungs- 
kraft bei Gegnern auf und schleudert 
Letztere so aus der Deckung in die Luft 


* Bolas: Werden auf fliehende Gegner 
geschleudert, um sie zu Fall zu bringen 


* Capture Device: Gestellte Ziele werden 
mit dieser Technik automatisch gefesselt 
und an den Zielort teleportiert. 


* Hover Boots: Ermöglicht Killian das 
Gleiten aus groBer Hóhe und über weite 
Strecken 


* Micro-Nova-Granaten: Die explosiven 
Geschosse sind besonders bei Gegner- 
gruppen effektiv. 


* Schulter-Raketen: Diese Raketen len- 
ken selbstständig und können zeitgleich 
mit der Handfeuerwaffe abgeschossen 
werden. 


Brocken: Wenn dieser gewaltige Brute mm die engen Gassen der Stadt walzt, 
fliehen viele Bewohner in Panik. Ihr selbst bleibt besser und schießt! 


-— Boxerei: 


müsst aber nicht. Vielleicht wäre es aber von Vorteil? 


in Majar Et wird von zwei Mimeren drangsaliert. Ihr ko int hfe 


Killians Feuerwaffen unterscheiden sich 
kaum von bekannten Pendants der realen 


Welt. So wird seine Standardpistole vom 
ersten Level-Abschnitt nur leicht futuris- 
tisch modifiziert. Auch eine BERRGHINTE 
ist immer noch als solche zu erkennen. 


Was euch in spáteren Abschnitten 
erwartet, ist jedoch noch unklar. 


auf dem der ehemalige Marshall 
Sich bewegt, bildet die Spielwiese 
für den nächsten Evolutionsschritt 
der Fortsetzung: Prey 2 wird ein 
waschechtes Open-World-Spiel. 
Der Planet selbst bietet einige 
Besonderheiten: Er steht still, 
was bedeutet, dass es keinen 
Tag-Nacht-Wechsel geben wird. 
Stattdessen gibt es eine Seite, 
die in ewiger Nacht gefangen ist, 
während auf der anderen Hälfte 
ständig Tag herrscht. Dazwischen 
liegt eine Ebene im Zwielicht. 


JÄGERLATEIN 

Zwei massive Änderungen zum 
Vorgänger haben wir nun schon 
erklärt, das war aber noch lange 
nicht alles: Killian merkt kurz nach 
seinem Erwachen, dass er bereits 
seit Längerem ein Leben auf Exo- 
dus führt, sogar einen Beruf aus- 
übt: Er ist Kopfgeldjäger, verfolgt 
gesuchte Verbrecher und macht 
den Abschaum des Universums 
dingfest. Das klingt zuerst be- 
fremdlich, passt aber in die Welt 
von Prey. Im ersten Teil fiel India- 
ner Tommy die Rolle des Gejagten 
zu. Nun drehen die Entwickler den 
Spieß um, machen Killian zum Jä- 
ger. Um als Kopfgeldjäger in einer 
düsteren futuristischen Welt zu 
überleben, braucht es vor allem 
Feuerkraft. Und da Prey 2 immer 
noch ein Ego-Shooter ist, greift 
Killian zu einer Vielzahl an Waffen, 
die ihm in gewaltsamen Auseinan- 
dersetzungen helfen. In Prey, Teil 
1, gab es dazu teilweise merkwür- 
dige, fremdartige Ballermänner 


wie eine glibberige Säurekanone 
oder krebsähnliche Käfer, denen 
man die Gliedmaßen abriss, um 
sie in explosive Geschosse zu ver- 
wandeln. In Prey 2 geht es zumin- 
dest zu Beginn des Abenteuers 
gewöhnlicher zu: Killians Waffen 
sehen allesamt wie modifizierte, 
irdische Knarren aus. Außerdem 
nutzt Killian andere Hilfsmittel, 
um sich einen Vorteil gegenüber 
seinen Zielen zu verschaffen: 
Gadgets gehören zum Inventar 
des Kopfgeldjägers. Diese Helfer 
ermöglichen es Killian etwa, einen 
Raketenwerfer mit zielsuchenden 
Raketen abzufeuern, Bolas auf 
Gegner zu schleudern oder über 
große Distanzen durch die Luft zu 
gleiten. Besonders hilfreich ist ein 
Visor, der interessante Ziele in der 
Spielwelt hervorhebt. So entdeckt 
ihr euer Opfer auch in einer über- 
füllten Weltraumbar. Je nach Auf- 
trag ist es wichtig, sich an überall 
auf der Welt verteilten Stationen 
mit bestimmten Gadgets auszu- 
rüsten, denn viele Gegner verfü- 
gen über entsprechende Maßnah- 
men, um Killians Spielzeugen zu 
entkommen. Das bringt uns zum 
wichtigsten Punkt von Prey 2: 
dem Gameplay. 


JÄGER UND SAMMLER 

Aufträge verschafft sich Killian 
bei Questgebern, die frei in der 
Welt verteilt sind, ähnlich einem 
GTA 4 etwa. Auch abseits der 
Wege kann der Jáger auf Missi- 
onen stoBen: In unserer Prásen- 
tation kamen wir zum Beispiel an 
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play*: Es ist viel Zeit vergangen seit dem ersten 
Spiel, das kam ja 2006 heraus. Was ist in diesen 
fünf Jahren alles passiert? 

Rhinehart: Als wir mit Prey damals fertig waren, fingen 
wir sofort an, über neue Ideen zu sprechen, haben ein 
wenig herumexperimentiert. Um ehrlich zu sein, haben 
wir damals ein anderes Projekt begonnen. Leider 
konnten wir es nie fertigstellen. Im Sommer 2009 ha- 
ben wir uns mit Bethesda zusammengetan. Bethesda 
hat dann die Rechte an der Marke Prey erworben. Die 
haben sie von 3D Realms gekauft und hier kamen wir 
ins Spiel. Seitdem arbeiten wir an Prey 2. 


| play*: Könntest du uns erklären, warum Prey 2 so 
anders ist als der Vorgánger? 

Rhinehart: Der größte Unterschied ist wohl, dass 

wir dieses Mal beide Seiten einer Jáger-Gejagter- 
Beziehung erleben. Dieses Mal lassen wir euch die 
Jäger sein und Alien-Abschaum in dieser verrückten 
Alien-Welt jagen. Um ein wenig weiter auszuholen: Wir 
wollten dem Spieler eine neue Erfahrung innerhalb 
des Shooter-Genres geben, das hat ja schon der erste 
Teil ziemlich gut gemacht. Spieler haben etwas total 
Neues erlebt, in diesem Fall waren das die Portale und 
Gravitationsbänder. Im zweiten Teil erleben sie Neues, 
weil sie nun der Jáger sind und all diese verrückten 
Gadgets benutzen können. Sie müssen ihre Ziele 
ausfindig machen und zur Strecke bringen, um ihre 
Mission zu beenden, und so Geld verdienen. Also: 
Mehr Geld verdienen, máchtiger werden, neues, noch 
cooleres Zeug kaufen — darauf kommt es an. 


play? im Gesprách mit Chris Rhinehart, Projektleiter bei Human Head 
„Wir haben keinen typischen Mehrspielermodus“ 


play*: Ihr habt also ganz bewusst die Alleinstel- 
lungsmerkmale vom ersten Teil verworfen, also die 
Portale, den Spirit Walk und die Gravitationsfelder. 
War das eine schwierige Entscheidung? 

Rhinehart: Es war in jedem Fall die richtige Entschei- 
dung. Wir wollten nicht, das sich Prey 2 wie ein simp- 
ler Nachfolger anfühlt. Die Erwartungen der Kunden 
sind heutzutage ebenfalls viel hóher als damals. Kun- 
den wollen ein intensives, tief gehendes Spielerlebnis 
und so mussten wir für Prey 2 die Messlatte deutlich 
hóher legen, um diese Erwartungen zu übertreffen. 


play*: Warum nennt ihr das Spiel dann Prey 2? 
Rhinehart: Nun, es ist immer noch ein Prey-typisches 
Spiel. Es spielt ja auch im gleichen Universum. Also 
wenn Prey Lukes Geschichte gewesen wäre, dann 
würden wir jetzt Boba Fetts Geschichte erzählen. 
AuBerdem gibt es eine Menge Überschneidungen mit 
bekannten Charakteren und Spezies. 


play®: Wie viel Rollenspiel steckt in Prey 2? 
Rhinehart: Es gibt diverse Rollenspiel-Arten, zum 
Beispiel beim Spielerfortschritt. Oder bei den Waffen 
und Gadgets, die man bekommt. Der Spieler kann 
bestimmen, was für eine Art Charakter er darstellen 
möchte, basierend auf seinen Entscheidungen, welche 
Gadgets er verwenden möchte. Im Spiel gibt es noch 
andere Rollenspiel-Elemente, wie Entscheidungen, ob 
man gut oder böse vorgehen möchte. Wir wollen die 
RPG-Elemente aber leicht und zugänglich halten. 
Prey 2ist kein Rollenspiel, sondern ein Shooter. 


plays: Warum habt ihr euch dazu entschlossen, ein 
Open World Game aus Prey 2 zu machen? 
Rhinehart: Das war ein großer Schritt, aber einer, den 
wir machen mussten, weil alles, was wir uns ausge- 
dacht hatten, in diese Richtung zeigte. Die Kopfgeldjä- 
geridee etwa, dafür braucht es eine offene Spielwelt. 
Außerdem erwarten Spieler inzwischen mehr für ihr 
Geld. Open World ist dafür perfekt. Wir wollten den 
Spielern kein lineares Gameplay vorsetzen. So hat 
unser Spiel viel mehr Standbeine, mehr Gründe, es zu 
kaufen. Traditionell versuchen Spiele so etwas über 
einen Mehrspielermodus. Wir haben keinen Mehrspie- 
lermodus. Nur eine Einzelspielerkampagne. Wir arbei- 
ten da zwar gerade an etwas in dieser Richtung, aber 
einen traditionellen Multiplayermodus haben wir nicht. 
Und darüber dürfen wir auch noch nicht sprechen. 


einem Außerirdischen vorbei, der 
von anderen brutal zusammenge- 
schlagen wurde. Wir hätten ihm 
an dieser Stelle helfen können und 
so möglicherweise einen weiteren 
Freund gewonnen. Wir schauen 
jedoch nur unbeteiligt zu. Szenen 
wie diese wirken sich auf das Spiel 
aus, alles, was wir tun, hat Kon- 
sequenzen. Allerdings führt das 
nicht so weit wie etwa bei Mass 


Effect. Hauen wir beispielsweise 
einen Auftraggeber übers Ohr, ist 
dieser möglicherweise sauer und 
hetzt uns Schläger auf den Hals 
- viel weiter reichen diese Auswir- 
kungen aber nicht. Storyrelevante 
Ereignisse haben die Entwickler 
zudem von den Missionen abge- 
koppelt. Ihr müsst also nicht einen 
bestimmten Auftrag vollenden, 
um zu erfahren, wie es weitergeht. 


Stattdessen lósen bestimmte Er- 
eignisse innerhalb eines zufálligen 
Auftrags das Weitererzáhlen der 
Hintergrundgeschichte aus. Für 
erfüllte Aufträge hagelt es typi- 
scherweise Geld und diverse Aus- 
rüstungsgegenstände. Außerdem 
steigert ihr so euren Ruf als Kopf- 
geldjäger, was das Verhalten der 
NPCs euch gegenüber beeinflusst 
und euch Rabatte bei diversen 
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E Drohgebärde: Wenn ihr gegenüber Unbeteiligten die Waffe zieht, dann bleibt 
eine Reaktion nicht aus. Deshalb: immer schön wegstecken das Ding. 


cM de, * 


Händlern einbringt. 


RADIKAL GENIAL 

Auch wenn die Entwickler radi- 
kal mit vielen Standards des Vor- 
gängers gebrochen haben und 
Prey 2 auf den ersten Blick gar 
nicht wie ein direkter Nachfolger 
wirkt: Das Spiel steckt voller sinn- 
voller neuer Ideen, das Konzept 
ist durchdacht und passt sich den 
modernen Ansprüchen der Spie- 
ler an. Wir fragen uns allerdings, 
ob eine düstere, brutale Science- 
Fiction-Welt und einige bekannte 
Alien-Bösewichter als Wiederer- 
kennungsmerkmal reichen. Die 
Entwickler haben jedoch anklin- 
gen lassen, dass ein Wiedersehen 
mit dem Indianer Tommy in Prey 2 
sehr wahrscheinlich ist. RH 


ps 


MEINUNG 


»- ROBERT HORN 


Gravitationslaufbánder? 
Gestrichen. Portale? 
Rausgeworfen. Spirit 
Walk? Weg damit. Tom- 
my? Gastauftritte mögli- 
cherweise. Human Head 
setzt nach knapp drei 
Jahren Pause bei seinem 
beliebten Ego-Shooter 
radikal den Rotstift an: Aus linear wird Open 
World, aus Tommy wird Killian, aus Gejagter 
wird Jäger. All diese Ideen klingen in meinen 
Ohren großartig, dürften aber den einen oder 
anderen Fan abschrecken. Denn: Ist das noch 
ein Prey-Spiel? Sollte man es lieber Prey: Uni- 
verse oder Prey: Hunter’s Chronicles nennen? 
Nun, zumindest hat Bethesda noch sehr 

viel Zeit, um die Spieler von der Neuausrich- 
tung zu überzeugen. Erst irgendwann 

2012 kommt das Spiel in die Läden. Bis 
dahin kommen sicher noch einige Details zu 
dem Open-World-Spiel ans Licht. 


= DATEN 

Hersteller: Bethesda 
Entwickler: Human Head Studios 
Termin: 2012 


WERTUNGSTENDENZ 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 
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Die Strategie-Exjlerfen 1. Relic wagen 


sich erstmals an eimAction-Spiel i im 
Warhammer-40.000-Universum. 


H 


Tea dA. 


Chen Studio Re- 
lic EntGrtaigthent vorbei. Mit Co 
pany of Heroes und der Dawn o 
War-Serie hat das in Vancouver 


- ansässige Unternehmen zwei un- 


glaublich erfolgreiche Franchises 
vorzuweisen. Letztgenannte Rei- 
he basiert auf der Warhammer 


= 40. 000-Lizenz von Games Work- 
p, dem meistverkauften Table- 


op-Spiel der Welt. Bisher diente 
den Entwicklern das vielschich- 
tige Science-Fiction-Szenario 
ausschließlich als Vorlage für spie- 
lerisch wegweisende und blutig 
inszenierte Strategiespiele. Bei 
Space Marine haben die Kanadier 
allerdings einen anderen Ansatz. 


Wi Böse: Der Donnerhammer ist die 
máchtigste aller Nahkampfwaffen. 


= bb 


E Flexibles System: Auch im Nahkampf dürft i A Gen Eegen Plasma-Pistole = 
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Relics Grundgedanke ist, die ei- 
„gene Interpretation von Warham- 
7 mer 40.000 auch dem actionori- 


J entierten Spieler näherzubringen. 


Etwa 120 Programmierer, Künstler 


m id Designer arbeiten derzeit an 


Jer Fertigstellung des Third-Per- 

(son-Shooters. Wobei die Bezeich- 
nung „Shooter“ den Kern des 
Spiels nicht wirklich trifft. 


KRIEGSMASCHINERIE 

Auf den ersten Blick erinnert Space 
Marine frappierend an eine indi- 
zierte Spielereihe von Epic Games 
für die Xbox 360. Die Helden des 
Spiels sind muskelbepackt, ste- 
cken in fetten Rüstungen, schlep- 
pen ebenso fette Waffen durch die 
Gegend und klopfen permanent 
Macho-Sprüche, während sie 
mit voller Brutalität ganze Fein- 
desscharen niedermähen. Statt 
der Locust stellen sich euch hier 
blutrünstige Orks in den Weg, statt 
eines Gewehrs mit Kettensägen- 
bajonett gibt es in Space Marine 
unter anderem ein Kettensägen- 
schwert. Außerdem finden sich 
zahlreiche Parallelen bei der Spiel- 
welt, die auch in Space Marine 
von Düsternis und Trostlosigkeit 
gezeichnet ist. Doch bei unserem 
Studiobesuch in Vancouver An- 
fang Februar betonte Game Direc- 
tor Raphael Van Lierop mehrfach, 
nicht bloß ein „Gears of Warham- 
mer“, sondern ein vollkommen 
eigenständiges Spiel abliefern zu 
wollen. Dass dies nicht nur leere 
Worte sind, davon konnten wir uns 
vor Ort selbst überzeugen. Neben 
einer Präsentation stand nämlich 
auch ein ausführliches Hands-on 
auf dem Programm. 
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In modernen Shootern bleibt der 
Spieler meist auf Distanz, um Geg- 
ner aus sicherer Entfernung zu er- 
ledigen. Nicht so in Space Marine. 
Ein Deckungssystem gibt es nicht 
- ihr sollt euch vielmehr immer 
mitten in die Action stürzen. Zah- 
lenmäßig weit unterlegen und von 
Feinden umzingelt — diese Situati- 
on ist für einen Space Marine so 
alltäglich wie das Seitenaus beim 
Fußball. Damit man im Getüm- 
mel eine Überlebenschance hat, 
entwickelte Relic ein Kampfsys- 
tem, bei dem der Gebrauch von 
Schießeisen und Nahkampfmanö- 
vern fließend ineinander übergeht. 
Doch wer sind eigentlich diese 
Space Marines und wieso kön- 
nen sie es locker mit zig Gegnern 
gleichzeitig aufnehmen? 


DIE SPEERSPITZE 
Space Marines sind übermensch- 
liche Krieger, die genetisch, phy- 
sisch und psychisch verändert 
wurden. Über zwei Meter groß, 
bringen die Elitesoldaten in ihren 
hellen, aufwendig verzierten Rüs- 
tungen eine halbe Tonne Gewicht 
auf die Waage. Angetrieben von 
Pflichtbewusstsein, Ehre und Tra- 
dition haben sie nur einen Lebens- 
inhalt: den Kampf. Der Spieler 
übernimmt die Kontrolle über Cap- 
tain Titus vom Orden der Ultrama- 
rines. Diese Legion ist einer der 
ältesten und mächtigsten Space- 
Marines-Orden. Unter der Flagge 
des Imperiums der Menschheit 
kämpfen die Ultramarines gegen 
außerirdische Bedrohungen. 
Schauplatz der Kampagne ist 
Graia, ein Industrieplanet, der aus- 
schließlich zum Bau von Kriegsge- 
rät dient. Gerade als das Imperium 
den Titan Invictus, einen gigan- 
tischen, zweibeinigen Kampfläu- 
fer, fertiggestellt hat, wird die An- 


Blutiges Ork-Gemetzel: Titus zückt 
das Kettensägenschwert. 


lage von einer riesigen Ork-Armee 
angegriffen und besetzt. Warboss 
Grimskull, Anführer der Orks, will 
den Titanen unter seine Kontrolle 
bringen und zerlegen, um daraus 
eine noch zerstórerische Maschi- 
ne zu bauen. Die Ultramarines 
werden entsandt, um der Invasion 
Einhalt zu gebieten, bis die Raum- 
flotte des Imperiums eintrifft. Ei- 
gentlich ein Routine-Job für Titus 
und seine Männer, wäre da nicht 
eine dritte Fraktion, die ebenfalls 
ein groBes Interesse an dem Pla- 
neten Graia hegt: die Chaos Space 
Marines. Verstörend, dämonisch 
und abgrundtief böse, stellen sie 
die größte Bedrohung für das Im- 
perium und die Ultramarines dar. 


MITTENDRIN UND AUCH DABEI 
Die vier Abschnitte, die wir in 
Vancouver anspielen durften, er- 
laubten uns einen ausführlichen 
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Sync-Kill: Bei den Exekutionen geben auch die Chaos-Dämonen klein bei. 


PLAY? ON TOUR IN VANCOUVER 


Bei Relic Entertainment gibt’s Space Marines in Groß und Klein. 


E Modellbau: Mit solchen Miniaturen wird das 


berühmte Tabletop-Game gespielt. 
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Levelabschnitte anzocken. 


© Spieltrieb: Wir durften vor Ort vier Z À È 


E Böser Blick: Toni und ein lebensgroßer Space Marine bei Relic. 
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Einblick in die etwa acht- bis zehn- 
stündige Solo-Kampagne. Wir 
durften uns mit 6 der insgesamt 
15 enthaltenen Waffen austoben, 
die Titus im fertigen Spiel führen 
wird. Dazu zählen unter anderem 
verschiedene Bolzen- und Plas- 
ma-Gewehre, ein Granatwerfer 
und auch eine Art Scharfschüt- 
zengewehr. Zum Kettensägen- 
schwert gesellen sich später im 
Spiel noch eine Streitaxt sowie ein 
Kriegshammer. 

Im Nahkampf lassen sich per 
Quadrat-Taste leichte Angriffe 
ausführen, mehrfaches Betätigen 


m= TONI OPL 


Mit Warhammer 40.000 
hatte ich bisher nur 
sporadischen Kontakt, da 
ich weder Tabletop- noch 
Echtzeitstrategie-Spieler 
bin. Bei Space Marine 
aber wurde ich sofort 
hellhörig, denn das finstere 
Universum bildet meiner " 
Meinung nach eine perfekte Grundlage für ein 
blutig-brutales Action-Gemetzel. Wie schon bei 
der Dawn of War-Reihe am PC hált sich Relic bei 
der Inszenierung von Gewalt nicht zurück. Das 
Kampfsystem geht bereits locker von der Hand 
und die Verschmelzung von Distanz- und Nah- 
kampf funktioniert bis auf ein paar Kamerapro- 
bleme sehr gut. Noch bin ich aber nicht sicher, 
ob Space Marine auf Dauer genügend Abwechs- 
lung und Tiefgang bieten wird. Nach Aussage der 
Entwickler haben wir bisher allerdings nur einen 
kleinen Teil des Spiels gesehen. Epische Boss- 
Battles wáren der (War-)Hammer! 


ANZEN 
> DATEN 
Hersteller: THQ 
Entwickler: Relic Entertainment 
Termin: 3. Quartal 2011 
WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 
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E Gepanzert: Orks mit Schild bearbeitet man am besten mit schweren Schlägen. 


löst eine einfache Combo mit bis 
zu vier immer stärkeren Schlägen 
aus. Ein schwerer, aber lang- 
samerer Angriff wird per Dreieck- 
Button ausgeführt. Dieser „Heavy 
Hit“ durchbricht die Deckung ge- 
panzerter Gegner und stößt sie 
ein Stück weit zurück, damit man 
ihnen dann mit leichten Angriffen 
oder einer Feuerwaffe den Rest 
geben kann. 


WUTENTBRANNT 

Wann immer ihr Gegnern Schaden 
zufügt, füllt sich die sogenannte 
„Fury“-Leiste am Bildschirmrand. 
Ist sie komplett gefüllt, dürft ihr 
einen besonders heftigen Nah- 
kampf-Move starten. Fury lässt 
sich auch in Verbindung mit den 
Schusswaffen einsetzen. Damit 
verlangsamt ihr das Geschehen, 
um Gegner in Zeitlupe mit ge- 
zielten Schüssen auszuschalten. 
In scheinbar aussichtslosen Situa- 
tionen könnt ihr mit sogenannten 
„Sync-Kills“ die Lage doch noch 
zu euren Gunsten wenden. Hier- 
bei handelt es sich um von eurer 
Waffe und dem Gegnertyp abhän- 
gige Exekutions-Moves, die nicht 
nur ein Höchstmaß an Brutalität 
bieten, sondern auch eure Fury- 
und Energieleiste gleichermaßen 
wieder aufladen. 

Trotz der bulligen Panzerung 
steuert sich Titus überaus agil 
und wendig. Springen kann der 
vernarbte Held zwar nicht, aber 
per X-Taste eine schnelle Rolle 
ausführen, um entweder aus einer 
Gefahrenzone zu kommen oder 
sich direkt in die Feindesschar zu 
stürzen. Für Letzteres eignet sich 
auch der „Bullrush“, ein Kamika- 
ze-Manöver, bei dem Titus wie ein 
wilder Bulle in die Feindesschar 
stürmt und gleich mehrere Gegner 
von den Füßen holt. OPL 


play? im Gespräch mit Raphael Van Lierop 


„Ein Deckungssystem macht 
den Nahkampf unmöglich.“ 


play*: Muss man das Tabletop-Spiel kennen, um Space Marine in vollem 
Umfang genießen zu können und die Story zu erfassen? 

Raphael: Nein, überhaupt nicht. Hier kann jeder Spaß haben, auch ohne Kennt- 
nis der Marke. Warhammer-Fans werden natürlich vieles wiedererkennen. 


play?: Schränkt ein vollständiges und etabliertes Universum wie Warhammer 
40.000 nicht eure Kreativität bei der Entwicklung ein? 

Raphael: Die Marke enthält bereits alle Elemente für ein Action-Spiel, das ist 
richtig. Trotzdem gibt es auf Detail-Ebene viele Möglichkeiten, sich kreativ 
einzubringen. Wir führen auch ein paar Dinge ein, die nicht durch das Franchise 
vorgegeben sind, beispielsweise eine ganz neue Waffe. 


play?: Ihr verzichtet bewusst auf ein Deckungssystem. Warum? 
Raphael: Weil es den Nahkampf unmöglich macht. Man sitzt hinter seiner 
Deckung fest und verliert die Möglichkeit, sofort anzugreifen. 


play*: Im Nahkampf hatten wir öfter Probleme mit der Übersichtlichkeit, da 
man ja den Daumen vom Analogstick nehmen muss und dann keine Kontrolle 
mehr über die Kamera hat. Können wir in diesem Punkt noch mit Verbesse- 
rungen rechnen? 

Raphael: Ja, daran arbeiten wir derzeit verstärkt. Momentan ziehen wir mehrere 
Möglichkeiten in Betracht, das Problem in den Griff zu bekommen, etwa einen 
schnellen 180-Grad-Turn auf Knopfdruck oder eine automatische Kamera, die 
beim Nahkampf etwas aus dem Geschehen herauszoomt. 


play?: Gemetzel in allen Ehren - aber wie sieht es mit Abwechslung aus? 

Wie wollt ihr den Spieler bei Laune halten? 

Raphael: Mit diesem ersten Hands-on wollten wir uns eigentlich nur das Kampf- 
system demonstrieren. Im fertigen Spiel wird es viel mehr geben. Nicht nur 
andere Waffen oder andere Gegner, sondern groß angelegte, filmreife Ereignisse, 
die für die nötige Abwechslung sorgen. Wir werden hier bald noch eine Menge 
weiteres Material veröffentlichen. 


play*: Gibt es eine Möglichkeit, auf die KI-Kameraden Einfluss zu nehmen? 
Raphael: Nein, so etwas wie ein Befehlssystem wird Space Marine nicht bieten. 
Wir haben sehr früh entschieden, uns rein auf den Kampf zu konzentrieren. 
Deswegen haben wir auch alle Rollenspiel-Elemente über Bord geworfen. Die 
Kl-Soldaten sind dabei, um die Story voranzutreiben und Feuerschutz zu geben. 


play®: In Warhammer 40.000 gibt es eine Menge Panzer und andere Vehikel. 
Werden wir so etwas auch im Spiel sehen? 

Raphael: In einigen Szenen tauchen ganz typische Fahrzeuge auf. Der Spieler 
selbst wird diese aber nicht steuern können. Allerdings gibt es ein Jump-Pack, 
das sich der Spieler an bestimmten Stellen in der Kampagne umschnallen kann. 
Dadurch verändert sich das gesamte Bewegungs- und Angriffs-Repertoire. 


play®: Verrate uns ein paar Details zum Mehrspieler-Modus! 
Raphael: Es wird Koop- und Mehrspieler-Modi geben. 
Details darf ich leider noch keine preisgeben. 


IT 


ARaphael Van Lierop E 
ist Game Director bei 
Relic Entertainment 7 
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HUMAN. REVOLUTION 


b Dieser Titel. verbindet Mensch und 
Maschine = doch Schafft er.so eine Revolution? 


Nicht bloß seichte Action: Auch wenn diese Szene einen anderen Eindruck vermittelt: Deus Exist kein Rambo-Spiel. Durch- 
dachtes Vorgehen ist Trumpf! Wer hirnlos ballernd auf die Gegner zustürmt, landet schneller unter der Erde, als ihm lieb ist. 
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Wenn Ent- 
wickler eine Serie nach jahrelanger 
Funkstille wiederbeleben oder nach 
einem missratenen Ableger zu den 
Wurzeln zurückkehren, dann haben 
sie es immer schwer. Einerseits 
sollen sie nah am Original bleiben, 
andererseits darf der Titel nicht alt- 
backen wirken und muss sich an 
den aktuellen Designphilosophien 
der Spielebranche ausrichten. Bei 
Deus Ex: Human Revolution trifft 
zu allem Überfluss beides zu: Der 
letzte Teil liegt stolze acht Jahre 
zurück und er ist bei den Fans im 
großen Stil durchgefallen. Dennoch 
wagt Eidos Montreal die Operation 
Reinkarnation. Wir flogen nach 
Hamburg und spielten dort drei 
Stunden Probe, um den Zustand 
des Patienten zu beurteilen. 


MENSCH IN DER MASCHINE 
Unsere Vorschauversion deckte die 
ersten drei Abschnitte des Spiels 
ab und eröffnete den Abenteuerrei- 
gen mit Protagonist Adam Jensen, 
der durch ein unterirdisches Labor 
stapft. Dieser Rundgang gestaltet 
sich interessant: Einerseits zeigt 
sich Adam skeptisch gegenüber 
der dort betriebenen Kybernetik- 
Forschung, andererseits muss er 
als Sicherheitschef des Labors 
aber auch für deren störungsfreien 
Ablauf sorgen. Wer bei der Jobbe- 
schreibung „Security“ übrigens an 
Playboy lesende Parkhauswäch- 
ter denkt oder an Rockkonzerte, 
in denen das Sicherheitspersonal 
verschwitzte Stage-Diver aus der 
Menge zieht, liegt weit daneben. 
Als Weltmarktführer im Bereich 
der Augmentations — (kyberneti- 
sche Körperverbesserungen) steht 
Adams Arbeitgeber konstant im 
Kreuzfeuer der Öffentlichkeit. Zwar 
können die Körperimplantate vie- 
len Menschen, beispielsweise Be- 
hinderten, das Leben erleichtern. 
Doch auf der anderen Seite stel- 
len diese Lebenshilfen nur einen 
Randbereich des Betätigungs- 
felds der Firma dar. Die wirklich 
dicke Kohle macht der Konzern 
mit Kriegstechnologie, die Söldner 
und Gruppierungen auf der ganzen 
Welt todbringend nutzen. 


HÄNDE HOCH, ÜBERFALL! 

Es kommt, wie es kommen muss: 
Kaum hat der Spieler alias Adam 
Jensen seine Patrouille beendet, 
schrillen die Alarmglocken. Die 
Anlage wird angegriffen! Im fol- 
genden Abschnitt klären uns ver- 
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Alle Bilder: Square Enix 


Multitalent: Dank seiner zahlreichen Implantate geht Adam glatt als menschliches 


Schweizer Taschenmesser durch. 


tonte Tutorial-Filmchen über die 
grundlegenden Funktionen des 
Spiels auf. Darin lernen wir unter 
anderem, das Deckungssystem 
zu nutzen: Drücken wir die ent- 
sprechende Taste, so lehnt sich 
unser Held an eine angrenzende 
Deckung und kann sich an ihr 
entlangbewegen sowie dahinter 
hervorlugen, um zu schieBen. Ein 
schneller Deckungswechsel von 
einer Kiste zur nächsten ist eben- 
falls móglich. Wer nun denkt, 
dass sich Deus Ex in eine Reihe 
mit den typischen Deckungs- 
shootern der Marke Gears of 
War 3 oder Kane & Lynch stellt, 
wird bereits im ersten Feuerge- 
fecht eines Besseren belehrt. In 
diesem Action-Rollenspiel ist es 
essenziell wichtig, erst nachzu- 
denken, Fähigkeiten klug ein- 
zusetzen und am besten durch 
Schleichen und Nutzen der Um- 
gebung möglichst viele Widersa- 
cher auszuschalten, bevor über- 
haupt die erste Kugel fliegt. 


RAUS AUS DER KRISE! 


Apropos Action-Titel: Im Vergleich 
mit Crysis 2, Battlefield 3 oder 
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Bulletstorm wirkt die Grafik von 
Human Revolution nicht gerade 
taufrisch. Animationen und Mimik 
der Charaktere lassen etwas an 
Geschmeidigkeit vermissen und 
auch die Texturen kónnten knacki- 
ger sein. Dafür gefiel uns die Optik 
insgesamt dennoch sehr gut, da 
Deus Ex seine technischen Schwä- 
chen durch Liebe zum Detail, Stilsi- 
cherheit und einen stimmigen Look 
wettmacht. Dementsprechend zeigt 
sich die Spielatmosphäre von ihrer 
besten Seite: Die anfangs erwähnte 
Einrichtung brennt nach dem Über- 
fall vielerorts, Alarmlichter tauchen 
die Umgebung in schummriges Rot 
und stellenweise sind wir gezwun- 
gen, mit anzusehen, wie flüchtende 
Wissenschaftler gnadenlos von an- 
greifenden Terroristen niedergemet- 
zelt werden. Die Verzweiflung ist 
deutlich zu spüren, selbst bei solch 
routinierten Kámpfern wie uns stellt 
Sich ein Gefühl der Hektik ein. 


WIEDERGEBURT 

Der Prolog gipfelt übrigens da- 
rin, dass Adam im Kampf eine 
lebensgefáhrliche Verletzung er- 
leidet. Um sein Leben zu retten, 


PS3 


Narbengesicht: Dieser Söldner setzt 
Adam heftig zu und sorgt so für dessen 
spätere Augmentations. 


Still und leise: Adam nutzt ein Betäubungsgewehr, um Feinde 
temporär auszuschalten. Ideal für eine lautlose Infiltration. 


versehen ihn Wissenschaftler in 
einer dramatisch inszenierten 
Notfall-OP mit Dutzenden me- 
chanischer Implantate. Großartig, 
so zieht man Spieler erfolgreich in 
die Handlung hinein! 

Also beginnen wir kurz darauf 
unser Abenteuer erneut. Diesmal 
als kybernetisch verbesserter 
Superkrieger, quasi Adam Jen- 
sen 2.0. Bevor wir jedoch unsere 


Schießprügel durchladen dürfen, 
steht ein wenig soziale Interakti- 
on an. Bei einem Abstecher ins 
Hauptquartier unseres Arbeitge- 
bers erleben wir das Dialogsys- 
tem, das dezent an Mass Effect 2 
erinnert, in Aktion. Danach geht 
es ins Feld zurück, erneut gegen 
fiese Bioterroristen. Vor dem Ein- 
satz bestimmen wir die Zusam- 
menstellung unserer Ausrüstung: 


2 


Stimmungsvoll: Die Labors wirken trotz mittelmäßiger Texturierung optisch 


recht ansprechend und sehr stimmig. 
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vorschau PS3 


WER KANN, DER KANN: DAS FÄHIGKEITENSYSTEM 


Wir konnten endlich einen Blick auf das 
Fähigkeitensystem von Deus Ex: Human 
Revolution werfen und erklären euch, 
wie es funktioniert. Das Grundprinzip 
unterscheidet sich nicht sonderlich von 
den Fähigkeitensystemen anderer Rol- 
lenspiele: Für erledigte Aufträge winken 
Erfahrungspunkte, die zu einem Stufen- 
aufstieg führen. Mit jeder Charakterstufe 
erhält Adam einige Praxispunkte, die 


Dank gut investierter Praxispunkte in Adams Sensor-Augen besteht 
er in dieser misslichen Lage: Er erspäht die Widersacher sogar durch 
Wände hindurch und kann entsprechend reagieren. 


Während einer Infiltrations- 
operation wird Adam plötz- 
lich von Wachen überrascht. 
Er musste sich fix verstecken 
und weiß nun nicht, mit wie 
vielen Feinden er es zu tun 
hat. Blöd! 


MEINUNG 


= VIKTOR EIPPERT 


Klar, es ist nur der 

Anfang des Spiels und 
der sagt nicht viel über 
das Gesamterlebnis aus. 
Noch ist etwa unklar, ob 
Human Revolution ebenso 
spannend weitergeht oder 
ob ab der Mitte die Luft 
raus ist. Nichtsdestotrotz 
stimmt mich der gelungene Einstieg, besonders 
die erste Hälfte davon, sehr positiv. Es ist schön, 
dass mich Deus Ex dafür belohnt, wenn ich 
Gegner einen nach dem anderen ausknipse 

und mir ernsthafte Gedanken über meine 
Vorgehensweise mache, statt in wilder Rambo- 
Manier durch die Gegend zu rennen und alles 
mit dicken Wummen niederzuwalzen. Trotzdem 
bleiben noch Fragen offen: Wird die Spielwelt 
im späteren Spielverlauf tatsächlich freier, wie 
es uns die Entwickler versprachen? Und schafft 
es Eidos Montreal rechtzeitig, die technischen 
Ungereimtheiten zu beseitigen? Falls das 

alles hinhaut, räume ich Human Revolution 
realistische Chancen ein, das zu erreichen, was 
Invisible War nicht vermochte: ein würdiger 
Deus Ex-Nachfolger zu werden! 


y_ INFOS | 

= DATEN 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Eidos Montreal 
Termin: 26. August 2011 


WERTUNGSTENDENZ 
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ihrerseits in die nützlichen Implantat- 
erweiterungen investiert werden. Der 
Fáhigkeitenbaum ist gut strukturiert und 
in Basis-Upgrades und Unterfáhigkeiten 
untergliedert. Zu jedem Körperteil gehören 
ein oder mehrere Basis-Upgrades, die 
Adam jeweils zwei Praxispunkte kosten. 
Das gewährt ihm Zugriff auf die Unterfä- 
higkeiten dieses Kórperteils, die pro Stück 
einen Praxispunkt verbrauchen und in 


Nahkampfwaffen mit ordentlich 
Durchschlagskraft oder lieber 
eine Bleispritze mit Zielfernrohr? 
Gedenken wir, Gewalt anzuwen- 
den, oder bevorzugen wir eine 
Betäubungspistole, um unser Ge- 
wissen nicht unnótig zu belasten? 
Von unserer Auswahl hängt unser 
folgender Spielstil ab. 


WAHLQUAL 

Grundsátzlich führen in Human 
Revolution mehrere Vorgehens- 
weisen zum Erfolg. Schon der 
erste Schusswechsel offenbart 
jedoch den anspruchsvollen 
Schwierigkeitsgrad: Adam liegt 
nach nur wenigen Treffern flach, 
ein offener Kampf gegen mehre- 
re Feinde grenzt an Selbstmord. 
Zwar dürft ihr das Spiel jederzeit 
speichern, aber das weitere Vor- 
gehen will dennoch gut geplant 
Sein, denn die Alternativen zum 
offenen Kampf sind zahlreich: 
Manche Wachen umgeht Adam 
durch das Hacken von Türen und 
Sicherheitskameras oder die Nut- 
zung seines Tarnsystems. Andere 
Widersacher beseitigt unser Held 
aus dem Hinterhalt mit beeindru- 
ckenden | Nahkampfmanóvern. 
Schlussendlich kann Adam sei- 
ne Ziele an manchen Stellen im 
Spiel sogar durch geschickte Ge- 


einer baumartigen Struktur angeordnet 
sind. Den grundlegenden Aufbau des 
Menüs sowie zwei Beispiel-Upgrades 
haben wir rechts abgebildet. Die Bilder 
dazu stammen aus einem im Januar 
veróffentlichten Spielszenen-Trailer, der 
jedoch ein in Teilen veraltetes Design des 
Fáhigkeitsmenüs zeigt. AuBerdem kónnen 
sich die Punktangaben im Zuge des Spiel- 
balancings natürlich noch ándern. 


MOVE/THROW HEAVY 
OBJECTS 
WITH PRACT! 


Dieser Teil des Menüs wurde inzwischen optisch überarbeitet und 
stellt die Basis-Upgrades der Körperteile dar. Am Prinzip hat sich 

jedoch nichts geändert: Jede Verbesserung kostet hart verdiente Pra- 
xispunkte und schaltet im Gegenzug weiterführende Fáhigkeiten frei. 


»>- CHRISTOPH SCHUSTER 


E, PEOPLE EQUIPPED 


Mit den äußerst hilfreichen Ausbaustu- 
fen seiner Armprothese kann Adam bei- 
spielsweise strukturschwache Wände 
durchschlagen und dahinter befindliche 
Gegner direkt ausschalten. 


Hier sind die unterge- 
ordneten Fähigkeiten 
des derzeit ausge- 
wählten Implantats zu 
sehen. Dieser Teil des 
Charaktermenüs sah in 
— der von uns gespielten 
Version so aus wie hier 
abgebildet. 


Um euch meine Begeisterung für Deus Ex zu vermitteln, 
könnte ich die düstere Atmosphäre, starke Story oder das 
kluge Gameplay anführen. Oder einfach eine Spielsituation 
beschreiben: Gegen Ende der Vorschauversion stand ich 
ohne Munition einer Söldnerübermacht gegenüber. Was 
tun? Ich hackte einen Geschützturm, polte dessen Freund- 
Feind-Erkennung um und schleppte das Teil dank zuvor 
verdientem Stärkebonus über mehrere Stockwerke bis ans 
Levelende. Dort angekommen, stellte ich die Vernichtungs- 
maschine auf, lockte die Feindtruppe an und öffnete mir anschließend eine 
virtuelle Dose Bier, während die Söldner mit Abkratzen beschäftigt waren. 

Ich liebe es, wenn ein Plan funktioniert! 


sprächsführung erreichen. Davon 
überzeugen wir uns am Ende der 
angespielten Mission selbst, als 
wir den Anführer des Terroristen- 
trupps erreichen, der eine Geisel 
in seiner Gewalt hat. Unsere Di- 
alogantworten entscheiden über 
den Ausgang der Notlage und 
die Entwickler verrieten uns, dass 
sich der Verlauf dieser Situation 
später auf das Spiel auswirkt. 
Während unser Volontär Viktor 
an dieser Stelle den einfühlenden 
Psychoonkel gab, den Fiesling 
zur Flucht überredete und die 
Geisel so befreite, strapazierte 
Kollege Sandqvist von unserem 
Schwestermagazin Games Aktu- 
ell seine kommunikativen Qualità- 
ten vergeblich. In seinem Durch- 


lauf gelang dem Widersacher die 
Flucht und die Geisel fiel während 
der folgenden Polizeiverfolgung 
im Kugelhagel. Redakteurskolle- 
ge Christoph verließ sich zu gu- 
ter Letzt darauf, dass er schnel- 
ler zieht als Lucky Luke und sein 
Schatten zusammen. Er legte es 
auf eine Konfrontation an und 
schoss den Entführer nieder. Ein 
hochgradig riskantes Vorgehen, 
aber mit mehr Glück als Verstand 
gesegnet, rettete der Pistolero die 
Entführte und erledigte die Fies- 
fratze. Also alles gut?! Wer weiß, 
wie sich diese Form der Konflikt- 
lösung auf das weitere Gesche- 
hen auswirkt. Wir sind auf jeden 
Fall extrem darauf gespannt, es 
herauszufinden! VIK/CPS 
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YOUR LOCAL TITUS HOP | 


Teamwork: Während Caddoc (rechts) sich mit Axt und Schwe 


] jeder Menge Ideen. 


Wenn uns Unterhal- 
tungsmedien eines glauben ma- 
chen wollen, dann, dass es immer 
richtig ist, seinen Tráumen zu fol- 
gen. Selbst wenn das bedeutet, 
Sich durch ein furchteinflößendes, 
mit riesigen Totenschádeln ge- 
schmücktes Tor in eine düstere 
Fantasy-Welt zu stürzen, in der mit 
an Sicherheit grenzender Wahr- 
scheinlichkeit mehr finstere Ge- 
stalten herumlungern als in jedem 
Dschungelcamp. Den Hunted-Hel- 
den Caddoc plagen ebensolche 
Albträume - und die Tatsa- 
che, dass darin auch 


Viel hilft 


viel: Bis zu 100 Ausrüstungsgegenstände wie Äxte, Schilde oder 


noch eine geheimnisvolle Dame 
mit unbestreitbar einladendem 
Dekollete vorkommt, verkompli- 
ziert die Angelegenheit zusätzlich. 
Die Traumfrau hört auf den Namen 
Seraphine und lässt wenig Zweifel 
daran, dass wir ihr im Laufe des 
Abenteuers wohl noch öfter be- 
gegnen werden. Zum Glück ist der 
glatzköpfige Krieger Caddoc nicht 
allein in der anfangs noch fröhlich- 
bunten Mittelalter-Welt Kala Moor 
unterwegs. An seiner Seite ist 
E’lara, eine Elfendame, ebenso 
wunderschön wie leicht bekleidet, 
ebenso flink mit dem Bogen wie 


Schwerter soll es im fertigen Spiel. Sammelwahn galore! 


36 | Ausgabe 05/201 1 |play? 


me 


rt am wohlsten fühlt, ist E'lara im Fernkampf am effektivsten. 


mit der Zunge. Und bevor wir uns 
selbst ein Gamepad krallen und 
uns mit einer Vorschau-Fassung 
im Keller eines Hotels in London 
vergnügen, lassen wir uns von 
Inxile-Chef Matthew Findley kurz 
die drei Grundsätze von Hunted 
erklären: „Alle im Team sind große 
Fans von drei Dingen, die wir bei 
Hunted unter einen Hut bringen 
wollten: kooperative Mehrspieler- 
Erfahrungen, Action mit einem 
Deckungssystem und düstere 
Fantasy-Welten.“ Wie wir in den 
folgenden eineinhalb Stunden 
feststellen durften, haben die Ent- 


SS. 


Effektreich: Auch wenn es ein paar hässliche Ecken gibt: Im Grunde sieht 


wickler das alles tatsächlich un- 
terhaltsam in ein Stück Weichware 
gepfercht! 


ZWEI GEGEN DAS BÜSE 

Auch wenn uns ein Koop-Partner 
für diese Anspielsession gegen- 
übersitzt, muss doch erst mal jeder 
das Tutorial alleine bestreiten. Wir 
wollen móglichst viel sehen und 
hetzen direkt als Caddoc drauflos, 
die computergelenkte E'lara folgt 
uns automatisch. Im Eilschritt ler- 
nen wir die Grundlagen der Steu- 
erung kennen, kriegen die ersten 
neckischen Bemerkungen der 


Charaktere zu hören und erfah- 
ren außerdem, dass Caddoc eher 
der Draufhau-Krieger ist, während 
E’lara vorzugsweise aus der Fer- 
ne Tod über die Feinde bringt. 
Nichtsdestotrotz hat der Glatzkopf 
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Hunted ziemlich gut aus — und richtet sich klar an erwachsene Spieler. 
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AlleBilder: Bethesda 


Viel Haut: Das Outfit von E'lara überlà: 


u 


sst nur wenig der Fantasie des Spielers. 


Wir fragen uns: Ist so eine Kleidung nicht unpraktisch? 


auch eine Armbrust und die Elfen- 
schönheit ein Schwert im Gepäck. 
Im Laufe der Einführung sehen wir 
dann auch, was hinter dem ein- 
gangs erwähnten finsteren Tor aus 
Caddocs Träumen liegt — das ist in 
der Spielwelt nämlich ebenso real 
wie die Traumtante mit den gro- 
Ben ... Augen. Die entpuppt sich 
nämlich als eine Art Hauptquest- 
Geberin, labert uns darüber hinaus 
einen Zauberstein an die Backe 
und versorgt uns später noch mit 
dazu passenden magischen Fä- 
higkeiten — jede Spielfigur darf im 
Spiel gefundene Kristalle in sechs 
verschiedene Magie-Zweige in- 
vestieren. Doch keine Angst, wer 
hier mehr als nur ein paar kleinere 
Rollenspielanleihen fürchtet, darf 
aufatmen: Hunted ist ein reinras- 
siges Action-Spiel, wenn auch 
mit | Magie-Charakterindividuali- 
sierung, etwa 100 verschiedenen 
Waffen und Rüstungen, etwas 
Sammelkram und ein paar Ne- 


benquests. Die Bezeichnung ist 
zwar mittlerweile schon etwas aus 
der Mode gekommen, passt aber 
ganz gut zu Hunted: Es ist ein 
Dungeon Crawler. 


ZWEI GEGEN DAS BÖSE 

Nach den ersten Berührungen mit 
Hunted stecken uns die Entwickler 
mit einem Mitspieler zusammen 
und werfen uns in einen eigentlich 
erst etwas spáter folgenden Spiel- 
abschnitt. Seraphine bittet uns 
darin, in einer von Monstern und 
sonstigem Fantasy-Ungeziefer 
belagerten Stadt nach ihrem Vater 
zu sehen. Und die Rauchschwa- 
den, die über jenem Örtchen 
aufsteigen, zeigen, dass der Kerl 
tatsáchlich Hilfe brauchen kónnte. 
Also ziehen wir los, ganz fantasy- 
mäßig den Helden zu spielen. Wir 
stürzen uns kopfüber ins Getüm- 
mel und merken schnell: Aua! Hat 
man uns den Schwierigkeitsgrad 
falsch eingestellt? Oder ist unser 


Waffe auswirken. Jede Kategorie verfügt über drei Ausbauzweige. 


www.playdrei.de 
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Würze dank Magie: Beide Charaktere kónnen zaubern, das Einfrieren der 
Gegner ist dabei eine der leichtesten Übungen. 


Koop-Partner eine Niete? Nein, 
alles funktioniert bestens, jedoch 
müssen wir schmerzlich erfahren, 
dass das mit dem „Koop“ im vor- 
liegenden Fall nicht „Zwei Spieler, 
die jeder für sich Monster schnet- 
zeln“ bedeutet, sondern vielmehr 
„Falls ihr beiden nicht ernsthaft 
zusammenarbeitet, werdet ihr 
nicht lange überleben!“. Es ist in 
der Tat essenziell für den sich nicht 
von selbst wieder auffüllenden 
Gesundheitsbalken, sich gut ab- 
zusprechen, die Vorzüge des je- 
weiligen Charakters auszunutzen 
und sich gegebenenfalls gegen- 
seitig wieder aufzuhelfen. Darin 
liegt auch ein Teil des Reizes: Wo 
andere Titel aufgesetzte Rätsel 
als Koop-Erfahrung verkaufen, 
muss hier wirklich gemeinsam an 
Lösungen gearbeitet werden. Zu- 
sammen mit der düster-witzigen 
Grundstimmung und den char- 
mant-zynischen Charakteren ent- 
steht so eine kreative Mischung, 


die das Spiel aus dem Fantasy- 
Einheitsbrei herausstechen lässt. 
Spielerisch zwar nicht übermä- 
Big abwechslungsreich, dafür 
mit kreativen Ideen gespickt und 
verhältnismäßig komplex - das 
Gezeigte kann überzeugen. Auch 
die technische Präsentation geht 
völlig in Ordnung, zumindest in 
der gezeigten Xbox-Version: Das 
Spiel ist hübsch anzusehen und 
detailreich, wenn auch nicht an 
allen Ecken. Fest steht aber, dass 
ihr mit dem mitgelieferten Editor 
eigene Missionen basteln dürft, 
sofern ihr in der Kampagne genug 
virtuelles Gold einsammelt. Also: 
im Auge behalten! JK/RH 


MEINUNG 


Ich liebäugle schon eine 
ganze Weile mit Hunted, 
allein weil Koop total 2011 
ist. Und jetzt, wo ich es 
mal ausgiebig ausprobie- 
ren konnte, bin ich noch 
viel heißer drauf als zuvor. 
Tatsächlich erwartet uns 
hier ein kooperativer und 
äußerst humorvoller Actiontitel, bei dem „Koop“ 
wirklich „Koop“ bedeutet und nicht einfach 

nur „Zwei Spieler“. Klar gibt es auch ein paar 
aufgesetzte Zwei-Mann-Rätsel, aber wenn im 
Kampf jeder versucht, sein eigenes Ding zu 
machen, wird’s ganz schnell zappenduster im 
Dungeon. Witzig dabei: Die Spieler dürfen an 
festgelegten Stellen sogar die Rollen tauschen. 
Die einzige Frage, die mich noch quält: Funktio- 
niert das Ganze auch mit einem von der Konsole 
gesteuerten KI-Partner? 


| INFOS N 
Hersteller:.................Bethesda Softworks 
Entwickler:......... ....Inxile Entertainment 
Termin: . . e, 9. Juni 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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Feurig: Heldin Anjali (rechts) kann sich in eine Feuervariante ihrer selbst verwandeln und dann mit Feuerbällen um sich werfen. Die Grillsaison ist eröffnet! 


. | DUNGEON SIEGE 3 


Wir schnappten uns die Vorschau-Version, kloppten uns durch Monster- 
ij £ horden, halfen Dérflern und retteten ein Fräulein in Not. Heldenalltag eben! 


Action-Rollenspiel > Offen- 
bar ist Square Enix auf den Ge- 
schmack von Serien-Reboots ge- 
kommen. Sowohl das neue Tomb 
Raider, das eine junge, frische 
und verletzliche Lara zeigt, als 
auch das kürzlich verschobene 
Deus Ex: Human Revolution (Sei- 
te 32) beschreiten den Weg eines 
Neustarts. Mit Dungeon Siege 3 
gesellt sich ein dritter Titel in die- 
se illustre Runde und dank frisch 
eingetrudelter, fast fertiger Vor- 
schaufassung gaben wir ausgie- 
big den heroischen Recken. 


38 | Ausgabe 05/201 1 | play? 


FÜR DIE LEGION! 

Die Handlung setzt etwa hun- 
dert Jahre nach den beiden (PC- 
exklusiven) Vorgängern an und 
dreht sich um die einst glorrei- 
che Zehnte Legion. Diese wurde 
wáhrend des letzten Jahrhun- 
derts erbittert gejagt und beinahe 
komplett ausgerottet. Nur eine 
Handvoll Legionsmitglieder ent- 
kamen den grausamen Fängen 
der Antagonistin Jeyne Kassyn- 
der und deren Sóldnerscharen. 
Wie so oft lenkt ihr die Geschicke 
dieser vom Schicksal gebeutelten 


Heldengruppe und habt die Auf- 
gabe, der Legion erneut zu Glanz 
und Glorie zu verhelfen, indem 
ihr Jeyne Kassynders dunkle Ma- 
chenschaften aufklàrt. 


ENE, MENE, MU, WELCHEN 
HELDEN NEHM ICH NU'? 

Um dieses noble Ziel zu erreichen, 
wáhlt ihr zu Spielbeginn einen von 
vier grundverschiedenen Recken 
aus: Der Schwertkämpfer Lucas 
teilt mit seinem dicken Zweihän- 
der verheerende Schläge aus oder 
agiert wahlweise defensiver mit 


a 


Eingängig: Die Kämpfe gehen intuitiv von der Hand und werden schick präsentiert. 


Kurzschwert und Schild. Kampf- 
magierin Anjali gebietet hingegen 
über die Kraft des Feuers und 
schlitzt sich zudem sehr anmutig 
mit ihrem Kampfspeer durch je- 
den, der tóricht genug ist, ihr den 
Weg zu versperren. Was die bei- 
den anderen Charaktere angeht, 
hat uns Square Enix darum gebe- 
ten, nicht aus dem Nähkästchen 
zu plaudern. So viel sei jedoch ge- 
sagt: Wir haben beide angespielt 
und besonders die etwas geheim- 
nisvolle, mit Musketen bewaffnete 
Maid hat es uns schwer angetan! 


p Se... eg 
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Doch nur weil ihr lediglich einen 
der Helden verkórpert, heiBt das 
nicht, dass ihr euer hartes Schick- 
sal alleine bewáltigen müsst. Die 
restlichen drei Charaktere treten 
im Verlauf der Handlung an eure 
Seite. Aus dieser Truppe erwählt 
ihr sogar einen zu eurem Beglei- 
ter. Wer nun leuchtende Augen 
hat und sofort an spaßiges Ko- 
op-Gemetzel denkt, hat voll ins 
Schwarze getroffen. In Dungeon 
Siege 3 kann jederzeit einer eurer 
Freunde ins Spiel einsteigen und 
euch beim Tilgen der Monsterbe- 
drohung helfen. Der Schwierig- 
keitsgrad wird dann dynamisch 
angepasst. Steigt eurer Partner 
aus, übernimmt wieder die KI und 
es geht nahtlos weiter. 


UNTERSCHIEDLICH BEFÁHIGT 

Egal ob alleine oder zu zweit: 
Die Kàmpfe in Dungeon Siege 3 
gehen dank der komfortablen 
Steuerung klasse von der Hand 
und machen viel Laune. Die Wei- 
terentwicklung der Helden wurde 
im Hinblick auf die Vorgänger 
jedoch komplett umgekrempelt. 
Wo früher noch freie Klassenent- 
faltung auf dem Programm stand, 


FIFA-INTERACTIVE WORLD CUP 2011 


DAS GRÖSSTE VIRTUELLE FUSSBALLTURNIER DER WELT 


Hexensabbat: Bosskämpfe sind taktisch anspruchsvoll und erfordern die rege und geschickte Nutzung der Spezialfähigkeiten. 


hat jeder Recke nun neun vorge- 
gebene Fähigkeiten, die sich in 
drei Sorten/Kampfstile unterteilen: 
schnelle Angriffe, langsame, da- 
für aber stärkere Attacken sowie 
Verteidigungsfähigkeiten. Diese 
Skills erfordern Fokusenergie, die 
euer Held wiederum durch Treffer 
mit Standard-Angriffen auflädt. 
Beharkt ihr Gegner andererseits 
mit den Fähigkeiten, füllen sich 
spezielle Sphären im Interface 
auf, die eine superstarke Angriffs- 


variante ermöglichen. Das er- 
gibt einen in sich geschlossenen 
Kreislauf, der euch dazu motiviert, 
alle Kampfmóglichkeiten abwech- 
selnd zu verwenden, was für viel 
Dynamik sorgt. Klingt für ein Rol- 
lenspiel trotzdem etwas mager? 
Keine Sorge, auch Charaktertüft- 
ler kommen nicht zu kurz. Da- 
für sorgen Verbesserungen, mit 
denen ihr die neun Fáhigkeiten 
mehrfach aufwertet. Darüber hi- 
naus erhaltet ihr bei jedem Leve- 


laufstieg auch einen Talentpunkt, 
den ihr in passive Verbesserungen 
für euren Helden investiert. 


EINE FRAGE DES VERTRAUENS 
Auch ansonsten kommt der Rol- 
lenspielanteil von Dungeon Siege 3 
nicht zu kurz. Natürlich erledigt ihr 
auf euren Reisen diverse Auftráge 
und helft der Bevólkerung von Ehb. 
Die Dialoge erinnern dabei an die 
üblichen Verdächtigen wie Dragon 
Age oder Mass Effect, zumal auch 


TRITT GEGEN DIE BESTEN SPIELER DER WELT AN 


SPIELE FÜR DEIN LAND UND GEWINNE EINE 
REISE ZUM FIFA BALLON D'OR 


PLAY YOUR PART! 


REGISTRIERE DICH IM SPIEL - JETZT! 
WWW.FIFA.COM/FIWC 
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PRESENTING PARTNERS 


vorschau PS3 


DIE FÄHIGKEITEN — ERKLÄRT AM BEISPIEL VON SCHWERTKASPER LUCAS 


Jeder der vier Helden in Dungeon Siege 3 erlernt während seiner Reise neun unter- 
schiedliche Fähigkeiten, die über Sieg und Niederlage in den zahllosen Gefechten 
entscheiden. Diese Skills kónnt ihr zudem mit Fertigkeiten verbessern. Da diese 


Upgrades jedoch auf fünf pro Skill limitiert sind, müsst ihr euch entscheiden, wie oft 
ihr jeweils die eine oder andere Fertigkeit wählt. Diese Beispiele zeigen euch, wie die 
Skills von Schwertschwinger Lucas in Aktion aussehen: 


,Anmutige Gelassenheit" umhüllt den Krieger mit einer 
passiven Heilaura, die seine Lebenspunkte über die Zeit 
nach und nach wieder herstellt. Mit dem entsprechenden 
Upgrade entzieht Lucas getroffenen Halunken zudem bei 
jedem Schlag weitere Lebensenergie, solange „Anmutige 
Gelassenheit“ noch wirkt. 


Schildschlag 


Klingentanz 


Lucas rast innerhalb von 
Sekundenbruchteilen vorwärts und 
schlägt alle Feinde in seinem Weg. 


Lucas schlägt, Feinde mit seinem 
Schild, sodass er 20 % normalen 
Schaden verursacht und seinen 
Gegner für 3 Sekunden lähmt. 


Wenn Lucas mit seinem Zweihänder kämpft, 
schnellt er mit diesem Skill rasend schnell durch 
die Gegner und verpasst ihnen dabei einen heftigen 
Treffer. Perfekt, um sich aus einer Umzingelung zu 
befreien oder Gruppen von Monstern gleichzeitig 


Der Schildschlag ist eine gute Methode, um das 
Kampfgeschehen unter Kontrolle zu halten. Mit 
dieser Attacke betäubt Lucas das Opfer und kann 
sich so um andere Ziele kümmern oder leichter 

aus einer misslichen Lage entkommen. Dafür verur- 


Anmutige Gelassenheit 


Lucas erlangt den Zustand absoluter 
Gelassenheit, der in 30 Sekunden 
seine Gesundheit zu 50 76 


auszuschalten. 


MEINUNG 
= VIKTOR EIPPERT 


Dass ich Dungeon Siege 3 

gerne spielen würde, war 

mir seit der Ankündigung 

klar. Mit den Vorgángern 

hatte ich bereits viel Spaß. 

Allzu weit oben stand der 

Titel dennoch nicht auf 

meiner Prioritätenliste. 

Doch jetzt, wo ich Blut Nc 

geleckt habe, hat sich das deutlich geändert, 
und ich wollte das Pad gar nicht mehr aus der 
Hand legen. Die Helden spielen sich schón 
unterschiedlich, die Ausrüstungsmöglichkeiten 
sind unerwartet zahlreich und ständig wirft mir 
das Spiel neue, coole Items vor die Nase. Fiese 
Motivationsfalle! Im Koop geht die Luzi dann 
endgültig ab, auch wenn der daraus resultieren- 
de Effekt-Overkill ein wenig die Übersicht stört. 
Zudem trifft der Stil genau meinen Geschmack 
und ist eine willkommene Abwechslung zum 
übertrieben brutalen Dragon Age 2 und dem 
optisch tollen, aber nüchternen Mass Effect 2. 


INFOS 
= DATEN 


Square Enix 
Obsidian 
27. Mai 2011 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 
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wiederherstellt. 


in Dungeon Siege 3 ab und an mo- 
ralische Entscheidungen zu fällen 
sind. Solche Entschlüsse wirken 
sich zwar nicht so tiefgreifend wie 
in den Bioware-Vorbildern aus, be- 
einflussen aber die Beziehung zu 
euren Mitstreitern. Gewinnt ihr de- 
ren Vertrauen, erhaltet sie Boni im 
Kampf, wáhrend Misstrauen dazu 
führen kann, dass die KI-Kumpels 
dauerhaft von dannen ziehen. 


KÜNSTLERISCH WERTVOLL 

Grafisch zählt der Dungeon- 
Crawler definitiv nicht zu den 
Spitzenreitern. Vor allem in Ge- 
spráchen mit für die Haupthand- 
lung unerheblichen NPCs fallen 
die recht schwachen Texturen 
auf. Dies kaschiert Dungeon Sie- 
ge 3 jedoch geschickt auf zwei 
Arten. Zum einen betrachtet ihr 
das Spielgeschehen ohnehin 
fast immer aus einer gewissen 
Entfernung und zum anderen 
trumpft der Titel mit einem stim- 
mungsvollen Stil und sehr schi- 
cken Lichteffekten auf. Dörfer, 
Höhlen und Wälder sehen ma- 
lerisch aus — auch die schönen 
Landschaften tragen ungemein 
zur Atmosphäre bei. VIK 


sacht der Angriff aber kaum Schadenspunkte. 
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Schöne Fremde: Die mysteriöse Leona hilft euch früh im Spiel bei eurer Aufgabe. 
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Am 20. April 
erscheint Codemasters’ neuester 
Teil der Operation Flashpoint- 
Reihe namens Red River. Wir be- 
kamen vorab eine Version, in der 
wir die ersten fünf Missionen der 
Kampagne anspielen konnten. 

Am prinzipiellen Spielablauf 
hat sich seit dem Vorgänger Dra- 
gon Rising nichts geändert. Noch 
immer seid ihr mit drei anderen 
Soldaten unterwegs (die im Koop 
von Mitspielern gesteuert wer- 
den kónnen). Diesen gebt ihr in 
den Missionen Befehle: an einen 
bestimmten Punkt zu laufen, et- 
was unter Feuer zu nehmen und 
So weiter. Dabei gestalten die 
Entwickler die Auseinanderset- 
zungen realistisch. Ein guter Tref- 


www.playdrei.de 


Teamwork: Im neuen Befehlsmenü sind die häufigsten 
Anweisungen nun leichter auszuwáhlen. 


| OPERATI( 
U RED RIVER 


fer und euer Gegner ist erledigt 
- das Gleiche gilt aber auch für 
euch. Bei Verwundungen solltet 
ihr euch ganz schnell verarzten 
(lassen), um die Blutung zu stop- 
pen, sonst geht ihr irgendwann 
ebenfalls hops. 


GUTE UNTERSTÜTZUNG 

Zum Glück agieren die KI-Kame- 
raden erfreulich schlau, sodass 
ihr selten von einem Gegner 
von hinten überrascht werdet 
oder Ähnliches - es sei denn, ihr 
schickt eure Kollegen taktisch 
unklug durch die Gegend. Aller- 
dings macht das den Spielverlauf 
zeitweise auch etwas öde, denn 
die KI nimmt Feinde oft schneller 
unter Feuer als man selbst. 
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raten euch, wie gut der Shooter ist. 


Die Spielwelt ist erfreulicher- 
weise riesig, auch wenn sie da- 
durch grafisch nicht mit anderen 
aktuellen Shootern mithalten 
kann. Operation Flashpoint-Ve- 
teranen erwarten aber statt opu- 
lenter Optik eher eine knallharte, 
realistische Militársimultion. Die 
Entwickler erlauben es euch des- 
halb, jegliche Hilfen wie Minimap 
oder Fadenkreuz abzuschalten. 
So werden die Einsätze etwas 
schwerer, doch in den fünf Le- 
vels, die wir spielen konnten, 
nicht spannender, denn die Story 
scheint zu Beginn der Kampagne 
etwas konfus. Doch der Test in 
der kommenden Ausgabe wird 
zeigen, ob unsere Bedenken noch 
widerlegt werden. WEB 


Formation: In den Einsátzen ist es besonders wichtig, dass 


ihr eure Mánner sinnvoll verteilt, damit sie nicht sterben. 


MEINUNG 


Codemasters móchte 
Operation Flashpoint: Red 
River mit mehr Story und 
etlichen Hilfestellungen 
auch für die breite Masse 
zugänglich machen — 
etwas, das der Vorgánger 
Dragon Rising nicht 
schaffte. Dass das klappt, 
wage ich aber zu bezweifeln. Die Missionen, 
die ich anspielen konnte, machen zwar Spaß, 
wenn man auf einen knallharten Taktik-Shooter 
gefasst ist. Doch für Einsteiger ist das alles zu 
komplex und vor allem zu langweilig, da große 
Momente oder toll inszenierte Skripts fehlen. 
Für Simulationsfans fällt das Spiel dagegen 
wieder zu weichgespült aus. Die Schießereien 
wirken zwar realistisch, aber die KI agiert 
einfach zu gut, sodass man über weite Strecken 
selbst nichts zu tun hat. Wer nur einen meist an- 
spruchsvollen Taktik-Shooter sucht, ist aber gut 
bedient, denn man sollte in vielen Momenten 
bedacht befehlen, sonst beißt man mitsamt 
seiner Männer schnell ins Gras. Toll außerdem: 
Alles ist im Koop-Modus spielbar. 


| INFOS y 
Hersteller: Codemasters 
Entwickler: Codemasters 
Termin: 20. April 2011 
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FEAR 


Im dritten Teil der Horror-Reihe geht ihr 
eine Allianz des Schreckens ein! 


Es gibt viele 
Dinge, die zu zweit deutlich mehr 
SpaB machen als alleine. Zum 
Beispiel Sex, Tennis oder Boxen. 
Aber ein Ego-Shooter mit Grusel- 
Thematik, kann der überhaupt 
noch funktionieren, wenn man 
stándig einen Partner an seiner 
Seite weiß? Dieser Frage wollten 
wir nachgehen und haben des- 
halb eine brandaktuelle Version 
von FEAR 3 für euch angespielt. 
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- TEAMWORK MAL ANDERS 


Im Mittelpunkt der Story stehen 
die Herren Point Man und Paxton 
Fettel. Ersterer war der Held im 
Ur-FEAR, Zweiterer der damalige 
Bósewicht. Und dieses ungleiche 
Duo muss nun zusammenarbei- 
ten: Denn Alma, die irre Mutter 
der beiden, ist schwanger - und 
sie will ein monströses „Kind“ ge- 
bären, das die Menschheit auslö- 
schen soll. FEAR 3 lässt euch im 
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Zusammenarbeit: Im Koop-Modus müsst ihr die Talente der beiden Helden möglichst effektiv kombinieren. 


Hauptmenü die Wahl: Entweder 
ihr startet gemeinsam mit einem 
Kumpel den Koop-Modus oder 
aber ihr spielt als Solist. Allein- 
gänger müssen zuerst mit dem 
Point Man zocken - wenn ein 
Level komplett abgeschlossen 
ist, steht dann auch Paxton Fet- 
tel als spielbarer Charakter zur 
Verfügung. Beide Hauptfiguren 


GEISTREICHE ACTION 

Diese Besonderheit macht den 
guten Fettel zum interessanteren 
der beiden Protagonisten. Denn: 
Wer ihn steuert, muss clever vor- 
gehen, um nicht sofort das Zeit- 
liche zu segnen. Mittels Telekinse 
kónnt ihr beispielsweise Gegner 
aus ihrer Deckung heben und sie 
dann erledigen. Oder aber ihr fahrt 


im wahrsten Sinne des Wortes aus 
der Haut: Fettel kann nàmlich die 
Kontrolle über einen Widersacher 
übernehmen und diesen dann als 
Ersatzkórper missbrauchen. Aber 
Vorsicht: Die Kráfte des Geister- 
kriegers sind zeitlich begrenzt. Nur 
wer fleiBig die Seelen seiner Opfer 
einsammelt, hat genug Power 
für den spirituellen Schabernack. 


sind grundlegend verschieden: 
Wáhrend sich Point Man in ge- 
wohnter Manier (samt optionaler 
Zeitlupenfunktion) durch die Geg- 
nerhorden ballert, ist Fettel eher 
ein spiritueller Zeitgenosse. Kein 
Wunder, schlieBlich wandelt der 
Mann mit dem diebischen Grin- 
sen als Geist durch die insgesamt 
acht Story-Missionen! 


DIE COLLECTOR'S EDITION 


FEAR 3 erscheint auch in einer edlen Sammlervariante. 


P Steelbook: Das Spiel schlummert in einer 
hochwertigen Stahlbox mit schickem Aufdruck. 


A 


| 


FAR 
Pit common A COLÜECTOR'S romos 
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, 
wif 
E Bonus-Code: ech 
Mit diesem Coupon 
schaltet ihr im Spiel 
eine zusátzliche 
Handfeuerwaffe 
namens „The 
Hammer“ frei. 


Doch auch als Point Man wer- 
det ihr ohne taktisches Vorgehen 
keine Chance haben: Die Gegner 
agieren in der von uns gespielten 
Version extrem aggressiv und cle- 
ver, was den Schwierigkeitsgrad 
fast schon frustrierend hoch er- 
scheinen lässt. Zum Glück gibt 
es ein Deckungssystem: Ähnlich 
wie bei Killzone 3 versteckt sich 
euer Held auf Knopfdruck hinter 
Fässern und Kisten. Von dort aus 
nehmt ihr sodann anrückende 
Feinde aufs Korn und schnellt ihm 
richtigen Moment per Analogstick 
hervor. 

Insgesamt muss man jedoch 
festhalten, dass FEAR 3 nicht 
gerade innovativ daherkommt. 
Die Schießereien wirken recht alt- 


P Puppe: Die 18 Zentimeter hohe Figur der 
schwangeren Alma sieht nicht nur herrlich 
morbide aus, sie leuchtet auch im Dunkeln. 


Bi Comic: Die exklu- 
sive Bildergeschichte 
wurde von DC Comics 
erschaffen. Als Autor 
zeichnet Steve Niles 
(bekannt durch sein 
Werk 30 Days of 
Night) verantwortlich. 
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PS3 vorschau 


Abgehoben: Fettel lupft Gegner 
mittels Telekinese aus ihrer Deckung. 


backen, die Optik unspektakulär, 
die Gegnertypen eintónig. Dafür 
gefallen uns die Schockeffekte 
hervorragend: Das Spiel ent- 


Scheidet zufállig, wann und wo 
ein Erschreckmoment ausgelóst 
wird. Dadurch kónnt ihr euch nie 
sicher sein — auch nicht beim er- 
neuten Durchzocken. Zudem ist 
es ohnehin der neue Koop-Mo- 
dus, der FEAR 3 von seiner Ego- 
Konkurrenz abheben soll und hof- 
fenlich auch wird. Wenn wir den 
endlich anzocken dürfen, folgt ein 


weiterer Vorschau-Artikel. 


MEINUNG 


»- THORSTEN KÜCHLER 


FEAR 3 hat sich wirklich 
gemacht: Sowohl optisch 
als auch in Sachen Spiel- 
ablauf macht der Scho- 
cker-Shooter nun einen 
deutlich runderen Eindruck 
. | als noch vor wenigen 
2 Monaten. Wenn die Day 1 
Studios bis zum Release 
Ende Mai weiterhin so fleiBig sind, dann steht 
einer packenden Koop-Geisterbahnfahrt nichts 
mehr im Wege. Auf der „Noch zu tun“-Liste 
stehen aus meiner Sicht jedoch folgende Dinge: 
Kollisionsabfrage optimieren, Gegnervielfalt 
erhöhen und den Schwierigkeitsgrad abmildern 
— das Ding ist aktuell noch frustrierend schwer. 
Was hingegen bereits erstaunlich gut funktio- 
niert, sind die zufálligen Erschreckmomente: 
Auch wenn ihr einen Level mehrmals spielt, 
könnt ihr euch nie sicher sein, wo, wann und 
wie der nächste Spuk ausgelöst wird — das zerrt 
im spannendsten Sinne an den Nerven! 


= DATEN 
Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Warner Bros. Interactive 
Day 1 Studios 
27. Mai 2011 
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Endlich 
Brink spielen! Bei einem Presse- 
termin neulich in London drückte 
man uns ein Gamepad in die Hand 
und warf uns in eine Mehrspieler- 
partie. Was wir da erlebten, ver- 
wirrte, erstaunte und gefiel uns! 


COOLE CHARAKTERE! 

Erste Haltestelle des Events: das 
Charaktermenü. Das ist einzigar- 
tig und beeindruckend: Für unser 
virtuelles Ich dürfen wir Größe, 


wird 


von Brink reichlich belohnt! 


Gewicht, FuBbekleidung, Kopfbe- 
deckung und alles, was sich da- 
zwischen befindet, bestimmen - 
natürlich nur, wenn der Kram 
vorher brav freigeschaltet wurde. 
Wáhrend sich die Statur der Spiel- 
figur auf die Beweglichkeit und 
die verfügbaren Waffen auswirkt, 
befriedigt der Rest lediglich nar- 
zisstische Gelüste; allerdings fällt 
in der Partie später direkt positiv 
auf, dass eben nicht alle Spieler 
identisch aussehen. Unsere bis- 


Alter Ego: Euer virtuelles Ich könnt ihr mit einer Vielzahl von Accessoires, 


darunter auch eine Gasmaske, versehen. 
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Tod von oben: Dank des cleveren Bewegungssystems geht's in den Feuergefechten drunter und drüber. 


herigen Bedenken, dass genau 
diese Vielfalt an Anpassungs- 
móglichkeiten zur Verwirrung auf 
dem Schlachtfeld führen kónnte, 
wurden an diesem Tage kom- 
plett zerstreut: Gegner sind von 
einer roten Aura umgeben, unter- 
scheiden sich also klar von allen 
Nicht-Gegnern. ` Nicht-Gegner? 
Klingt fast so, als gäbe es neben 
Teamkollegen und Feinden auch 
Zivilisten? Ja, so in der Art: Brink 
zeichnet sich durch ein abwechs- 
lungsreiches Missionssystem aus. 
Statt einfacher Befehle wie „Punkt 
A erobern" erschallt hier schon 
gerne mal ein „Begleiten Sie den 
Schweißroboter zum Container!“ 
oder eben auch „Eskortieren Sie 
die Zielperson!“, das heißt im zu- 
letzt genannten Beispiel, dass wir 
einen mehr oder weniger neutralen 
Typen erst befreien, anschließend 
beschützen und gegebenenfalls 


wieder aufpäppeln müssen - so 
lange, bis er in Sicherheit ist. 
Gameplay und Spieldesign sind 
also weder gewöhnlich noch re- 


petiti, sondern innovativ und 
abwechslungsreich. Um die viel- 
fältigen Missionen auch alle absol- 
vieren zu können, sollte euer Team 
mit der richtigen Klassenmischung 
auftreten. Praktischerweise ändert 
ihr eure Spielerklasse aber je nach 
Bedarf an speziellen Kommando- 
Stationen im Spiel. Der große Clou 
aber ist das Auftragssystem: Über 
ein Ringmenü wählt ihr nämlich 
aus, was ihr gerne als Nächstes 
erledigen würdet, natürlich immer 
abhängig von eurer gerade ausge- 
wählten Klasse. Fürs Team beson- 
ders wichtige Aufgaben bringen 
dabei mehr Erfahrungspunkte ein 
als weniger dringende Aufträge. 
Einmal ausgewählt, helfen euch 
Bildschirmanzeigen, euer Ziel zu 


Individualität: Nicht nur eure Spielfigur, auch eure Waffe dürft ihr nach Belie- 


ben anpassen. Oh, du wundervolle Vielfalt! 
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Alle Bilder: Bethesda 


GENAU HINGESCHAUT! 


Schicke Bilder, wenig Inhalt — Alltag, wenn es darum geht, vorab Bildmaterial 
vom Hersteller zu bekommen. Aber es gibt ja auch noch Videos ... 


Obwohl die meisten Bilder, die uns Hersteller Bethesda zum Spiel lieferte, sehr schick 
aussehen, geben nur wenige das tatsáchliche Spielgeschehen authentisch wieder. Des- 
halb bedienten wir uns für diesen Kasten unter anderem eines Brink-Gameplay-Videos 
und schauten uns das dort gezeigte HUD einmal ganz genau an. 


L 
Offensichtlich: Der rote Schein zeigt: Das ist 
ein Gegner. Klasse und Gesundheitszustand 

werden über seinem Kopf eingeblendet. 


c 


Gesundheit! Ein einmal in Mitleiden- 
schaft gezogener Gesundheitsbalken füllt 
sich in Deckung automatisch wieder auf. 


Da lang! Das gelbe Spion-Icon weist den Weg 
zu eurem aktuellen Ziel. Links abbiegen! 


Einmal spezial: Links unten auf dem Bildschirm findet 
ihr die Spezialfáhigkeiten eurer Klasse. Der Engineer 
etwa kann Dinge reparieren. Die drei Balken oberhalb des Planet der Waffen: Für jedes Schieß- 
Kreises geben Auskunft darüber, wie oft ihr eure Klassen- eisen gibt es eine Vielzahl nützlicher 
fáhigkeiten einsetzen kónnt. An- und Aufbauten. 


Zielgerichtet: Haupt- und Nebenziele sowie die 
jeweils verbleibende Zeit findet ihr immer rechts 
oben auf dem Schirm. Die Sekundáraufgaben 

bestimmt ihr dabei über ein Ring-Menü. 


——— 


Zu den Waffen: Hier findet ihr 
Infos zu euren Waffen und eine 
Karte. Shooter-Standard. 


MEINUNG 


Ich erinnere mich gerne 


finden. Hier zeigt sich Brink erneut steuern mit einer Vielzahl von allem Neulingen den Anfangsfrust, 
hilfreich, fast schon zu hilfreich: Maßnahmen gegen: Zum Beispiel der oft bei ersten Online-Partien 
Die vielen Einblendungen irritierten muss sich niemand in ein Online- droht. Außerdem gibt es tonnen- 
uns Neueinsteiger. Klar, das ist nur Getümmel stürzen, auch wenn weise Einführungsvideos sowie 
eine Frage des Trainings, jedoch Brink eigentlich ein Mehrspieler- eine dicke Sammlung an Heraus- 
zeichnet sich hier auch das größte Titel ist. Die Kl, die automatisch forderungen. Trotzdem wird es 
Problem von Brink ab: Die Kom- sowohl das eigene als auch das für Brink vermutlich schwer, den 
plexität sorgt für eine vergleichs- gegnerische Team auffüllt, sorgt von Einsteigerfreundlichkeit ver- 
weise hohe Einstiegshürde. Auch dafür, dass immer 16 Spieler auf ^ wóhnten Shooter-Massenmarkt 
die Entwickler wissen darum und dem Feld stehen. Das erspart vor zu überzeugen. JK/RH 


s ~m » = Av d 
... und action! Trotz aller Taktik, Klassen und Missionen: So oder so: Auch wenn die Bilder das Spiel nicht origi- 
Auf dem Schlachtfeld fetzt es ordentlich! nalgetreu wiedergeben, hübsch ist es allemal. 


www.playdrei.de 


an einen meiner ersten 
Spieletests überhaupt 
zurück: Enemy Territory: 
Quake Wars. Ein damals 
großartiges Spiel, dessen 
Konzept mich über lange 
Zeit fesseln konnte. Leider 
war ich damit die Aus- 
nahme. Meine Angst, dass Brink ein ähnliches 
Schicksal droht, kommt also nicht von ungefáhr. 
Splash Damage gibt sich alle Mühe, um zu 
verhindern, dass sich die Geschichte wiederholt: 
Die vielen Spielhilfen sollen Interessierten den 
Zugang so leicht wie möglich machen — Main- 
stream sieht aber trotzdem anders aus. Dem 
Spiel selbst geht es bestens, alles funktioniert, 
das Konzept ist erfrischend und überzeugt 
mich. Um das mal ganz Facebook-kompatibel 
auszudrücken: Gefállt mir. 


INFOS N 
Hersteller:................. Bethesda Softworks 
Entwickler aaanaaaaan Splash Damage 
Terms... xxx e naar ge fcis 20. Mai 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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Mit MOVE taucht man auf eine Art und Weise in ein Spiel ein, die man nie für möglich 
gehalten hätte. Die Bewegungen werden sofort unglaublich genau in großartiger 
High Definition auf dem Bildschirm umgesetzt. 


bestehend aus PlayStation Eye-Kamera und PlayStation MOVE-Motion-Controller 
inkl. Blu-ray Disc mit neun packenden Demos 


T. TJ =. 


PlayStation. PlayStation. 


(RE bz 


PS3-MOVE-Spiel 


beinhaltet eine bunte Mischung aus realis- 
tischen und fantasievollen Games 
Freigegeben ab 6 Jahren 

für PlayStation 3 


eine Vielzahl von rasanten und lustigen Party- 
spielen, die Spaß für die ganze Familie bieten 
für PlayStation 3 MOVE 


(jf 3. 


PlayStation. 


er! 


PlayStation. 


PS3-Navigations-Controller PS3-MOVE Zubehör 


praktische Ladestation zum gleichzeitigen 
Aufladen von zwei MOVE-Motion- oder 
MOVE-Navigations-Controllern 

für PlayStation 3 MOVE 


intuitive Steuerung von Spielfiguren und 
komfortable Beeinflussung der Umgebung 
für PlayStation 3 MOVE 


ALTERNATE 


PlayStation.3 


PS3-Spiel 


Der Klassiker im Rallye-Genre. Über Schotter 
und Asphalt, durch Schlamm und Wüste — und 
auf dem ganzen Globus 

Freigegeben ab 6 Jahren * für PlayStation 3 


as SS. 


PlayStation.3 


4753 
PLATINUM 


AER 


zy 
2977 


PS3-Spiel 


unvergessliche Charaktere, eine mit- 
reißende Geschichte und die bombastische 
Präsentation setzen neue Maßstäbe 
Freigegeben ab 12 Jahren e für PlayStation 3 


TJ 3B. 


PlayStation.3 


PS3-Spiel 


Der namenlose Held der Geschichte sinnt auf 
Rache an den Fremden, die sein Heimatdorf 
zerstórt haben 

Freigegeben ab 12 Jahren e für PlayStation 3 


THRUSTMASTER 


Gaming-Lenkrad 


Lenkeinschlag einstellbar bis 1.080° 

Force Feedback mit Industriemotor 

12 Buttons * Lenkradschaltung ® 3er-Pedalsatz 
Bremspedal mit einstellbaren Widerstand 


Aharkoon 


Stereo-Headset 


für PlayStation 3 und Xbox 360 © 40-mm-Treiber 
Hörer: 20 Hz — 20 kHz e Mikrofon: 100 Hz—2 kHz 
1x 3,5-mm-Klinkenanschluss 
Mikrofon-Anschluss über USB 


E seit 


WARS 


Laser-Gaming-Maus 


kompatibel mit allen Spielen fiir die PS3 

7 Tasten und Scrollrad * zusätzliche Frag-Taste 
5 Buttons * einstellbare Mausgeschwindigkeit 
für Mac, PC und PS3 e USB-Empfänger 


Philipp-Reis-Stra&e | 35440 Linden | Mo-Fr: 9:00 - 20:00 Uhr | Sa: 9:00 - 18:00 Uhr | Fon: 0 1805 - 90 50 40° 


M Cent/Minute aus dem deutschen Festnetz / powered by QSC, max. 42 Cent/Minute aus Mobilfunknetzen 


yg —Zz ——— 

Little Big Planet 2 collectors Edition 

Stürze den kleinen Sackboy in ein brandneues Abenteuer, das 

jede Menge Gefahren — harmlos oder auch markerschütternd — 

und einen ganzen Kosmos von dummen Streichen umfasst .... 

* Collectors Edition in hochwertiger Steelbook mit sieben herunterladbaren 
Sackboy-Kostümen und fünf PlaystationNetwork-Avatare 

* Freigegeben ab 6 Jahren, für Playstation 3 


24h-Bestellhotline: 


* 14 Cent/Min. aus dem deutschen Festnetz/powered by QSC, max. 42 Cent/Min. aus Mobilfunknetzen. 


PlayStation»3 


Sony PlayStation 3 Slim 320 GB 


Die Multimedia-Console für digitales Home-Entertainment der 
nächsten Generation mit moderner Blu-ray-Technologie, die es 
ermöglicht, Spielfilme in High Definition zu genießen. 

e 3.200 MHz Cell-Prozessor und RSX-GPU e Blu-ray-Laufwerk 

e 320-GB-Festplatte e USB, LAN, WLAN, Bluetooth 

* inkl. DualShock-3-Wireless-Controller 


Alles rund um Konsolen, Spiele, PCs und Unterhaltungselektronik bequem und sicher online kaufen! 


me gem 


PlayStation. 


TJ 3. 


“ye P 
e Professional 


PS3-Funkcontroller 
Sony PS3 Dualshock Controller 


* Lithium-lonen-Akku (ca. 30 Stunden Spielzeit) 

* Play&Charge-Technologie: Akku aufladen beim 
Spielen über USB-Verbindung 

* DualShock 3 Force Feedback 


PS3-Fernbedienung 
Sony PS3 Blu-ray-Fernbedienung 
* drahtlose Steuerung der Blu-ray-Wiedergabe 


* Bluetooth-Funktechnologie 
* inkl. Blu-Ray-Film „Inception (USK 12)" 


Drahtlose Tastatur 

Sony Wireless-Tastatur-Pad 

* Touchpad-Modus für spielinternes Chatten 

* Einfach an die Oberseite eines Wireless- 
Controllers anschliessen 


PS3-Kabelset 
Vogels TwistDock? 


* das einzigartige TwistDock? erweitert, lädt 
und verbindet sich mit der Playstation 3 

* verbannt dabei die Kabel aus dem Blickfeld 

* passend zu Original PS3 und Slim PS3 


KT 


HA 
Ay 


Bizarr: Das Gegnerdesign ist herrlich krank und ungewohnlich. Beim Design der Spielwelt lieBen sich die Macher von osteuropaischen Stadten inspirieren. 


Oh Mann, was für ein 
wildes, abgedrehtes Spiel! 
Ich finde es klasse, dass 
sich hier ein paar meiner 
Lieblingskreativen so 
richtig austoben dürfen. 
Ich mag den Stil, die 
Charaktere, den stándig 
plappernden Dámon, der 
gleichzeitig als Waffe dient. Und ich mag die 
herrlich bizarren Gegner sowie die deftigen 
Moves, mit denen Garcia seine Gegner plättet. 
Mit der Hell-Dunkel-Mechanik sowie der teils 
noch etwas groben Technik habe ich noch so 
meine Probleme. Ich bin mir einfach nicht sicher, 
wie lange und wie gut mich der Titel spielerisch 
unterhalten kann. Und obendrein habe ich ernst- 
hafte Bedenken, ob das Ding bei uns ein Erfolg 
werden kann. Das werfe ich nicht dem Spiel vor, 
sondern eher den Spielern. Ich glaube nämlich 
nicht, dass sich allzu viele Leute an einen derart 
schrägen Titel herantrauen. 


y_ INFOS | 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Grasshopper Manufacture 
Termin: 7. Juni 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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Der Dämonenjäger 
Garcia Hotspur ist eine coole 
Sau. Er tragt eine schicke Leder- 
jacke, hat lássige Tattoos sowie 
eine sexy Freundin. Aber die wird 
eines Tages vom Damon Fleming 
in die Hólle entführt. Zeit für Gar- 
cia, der Hóllenbrut fest in die Eier 
zu treten. Und das ist wirklich ei- 
ner der Moves im Spiel. 


KURIOSE DÄMONENHATZ 

Der Höllen-Shooter ist erfrischend 
abgedreht und anders als die 
Genre-Kokurrenz. Kein Wunder, 
schließlich sind die japanischen 
Star-Entwickler Suda51 (Killer 7) 
und Shinji Mikamio (Resident Evil, 


oses es 
Feuer frei: Über weite Strecken spielt sich der Titel wie 
viele andere Third-Person-Shooter auch. 


Vanquish) für den wilden Titel ver- 
antwortlich. Und deshalb spielt 
sich Shadows of the Damned 
auch eher ungewöhnlich. Da wäre 
etwa eure Waffe: Johnson. Das ist 
ein Dämon, der für Garcia arbeitet 
und sich in diverse Schießprügel 
verwandeln kann. Und da wäre 
die Tatsache, dass in den Levels 
Licht und Dunkelheit eine große 
Rolle spielen. Ihr könnt etwa 
mithilfe bizarrer Statuen violette 
Dunkelheit in die Umgebungen 
strömen lassen. Das öffnet neue 
Wege, macht die Gegner aber 
auch stärker. Die Schusswech- 
sel mit den Albtraum-Kreaturen 
verlaufen genretypisch, werden 


^ 


i 7 
Frisch geschlüpft: Dieser gli 


SHADOWS OF THE DAMNED 


Was Wolle Petry nur 
metaphorisch meint, ist für den Dämonenjäger Garcia Hotspur brutale Realität! 


aber mit viel Gore und krassen 
Finishing-Moves garniert. 


HERRLICH KRANKE IDEEN 

Nach der GDC-Demo bleibt uns 
das furiose Gemetzel vor allem 
durch seinen Stil und die krassen 
Ideen im Gedächtnis. Die Optik 
wirkt immer wieder wie ein ver- 
schlissener Kinofilm. Und es ist 
spannend, wie Garcias Freundin 
immer wieder als Trugbild auf- 
taucht und Streiche mit seinem 
Verstand spielt. An einer Stel- 
le schált sich sogar ein riesiger 
Bossgegner aus dem Kórper der 
jungen Dame. Auf solche Ideen 
muss man erst mal kommen! SST 


tschige Kerl kriecht in einer 


krassen Szene aus dem Körper eurer Freundin. Igitt! 
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Alle Bilder: EA 


VIDEO AUF 


DVD 


Alle Bilder: Ignition 


EL 


EL SHADDA OF ta METATRON 


Uralte Bibeltexte treffen Action-Spiel. Das Ergebnis sieht unglaublich abgefahren aus! 


Action > Es ist immer wieder 
toll, wenn sich Entwickler an kre- 
ativen Spielideen versuchen. Was 
uns eine engagierte Gruppe Ex- 
Capcom-Mitarbeiter hier abliefert, 
überspannt den Bogen aber fast 
schon. Die Story basiert auf den 
Schriftrollen des Toten Meeres, 
uralten Bibel- und Religionstex- 
ten. Ihr spielt Enoch, einen Abge- 
sandten Gottes, der sieben gefal- 
lene Engel besiegen soll. Helfer 
und Mentor ist dabei Lucifer, der 
auch zum Speichern dient. Er ruft 
dann per Handy bei Gott an. 


SPIELERISCH SIMPEL 

Der Spielverlauf von El Shaddai 
könnte simpler kaum sein und 
besteht aus zwei Elementen. Zum 


einen durchstreift ihr visuell ein- 
zigartige, mit der Zeit immer sur- 
realere Levels. Das sind letztend- 
lich 2D- und 3D-Hüpfpassagen, 
bei denen ihr lediglich von Punkt 
A nach Punkt B kommen müsst. 
Der andere Teil des Spiels sind 
Kämpfe gegen allerlei seltsame 
Gegner sowie eindrucksvolle 
Bossgegner. Die Kampfsteue- 
rung ist nicht allzu komplex: Ihr 
könnt blocken, kontern, springen, 
ausweichen und zuschlagen. Der 
Clou ist Enochs Fähigkeit, seinen 
Gegnern die Waffen zu entreißen. 
Je nachdem, ob er mit einem Bo- 
genschwert, einem magischen 
Schwarm Projektile oder klobigen 
Handschuhen kämpft, ändert sich 
sein Move-Repertoire erheblich. 


Mit der Fernkampf-Waffe ist er 
am agilsten, teilt aber nur wenig 
Schaden aus. Mit den Handschu- 
hen ausgerüstet ist Enoch lahm, 
aber widerstandsfähig. Ihr müsst 
also stets überlegen, welche 
Gegner ihr in welcher Reihenfolge 
mit welchen Waffen angreift. Die 
GDC-Demo spielte sich gut, bot 
aber keine Überraschungen. 


OPTISCH GENIAL 

Letztendlich ist es vor allem die 
grandiose visuelle Inszenierung, 
die El Shaddai einzigartig und 
faszinierend macht. Selten hat 
uns ein Spiel derart verblüfft wie 
dieses. Das könnte also einer der 
seltenen Fälle sein, in denen Stil 
über Substanz geht. SST 


E Farbrausch: In den 2D-Passagen rennt und springt ihr 
durch Welten, die als Kunstwerke durchgehen könnten. 


www.playdrei.de 


Wi Bosskampf: Diese zwei gepanzerten Rieseneber besiegt 
ihr, indem ihr sie gegeneinanderrennen lasst. 


MEINUNG 


»>- SEBASTIAN STANGE 


Die Kampfmechanik von HI 
Shaddai ist, soweit ich das 
bis jetzt beurteilen kann, 
ganz okay. Enoch steuert 
sich schön direkt, Kombos 
und Konter gehen schnell 
von der Hand. Aber es war 
nichts, was ich nicht schon 
in unzähligen anderen Ac- 
tionspielen getan habe. Den großen Wow-Faktor 
erzeugt der Titel ausschließlich durch seine 
krasse Optik und die abgefahrenen Design- 
Ideen. Da wäre ein 3D-Level mit exakt zwei 
Farben, was die Navigation ziemlich fordernd 
machte. Da wären 2D-Levels, in denen seltsame 
Wurst-Wesen im Hintergrund Plattformen bewe- 
gen, auf denen man entlanghüpft und da wären 
seltsam-schöne Monster, wie ich sie in noch 
keinem anderen Spiel gesehen habe. Große 
Klasse also, was die Künstler von Ignition da 
gezaubert haben. Aber ob das reicht, um mich 
dauerhaft zu unterhalten und zu begeistern? 
Das kann ich beim besten Willen noch nicht be- 
urteilen. Spielen werde ich E/ Shaddai definitiv. 
So ein verrückter Kram ist genau mein Fall. 


| INFOS y 
= DATEN 
Hersteller: Ignition 
Entwickler: Ignition 
Termin: 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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Ich habe No More Heroes 
damals auf der Wii geliebt. 
Weil es anders als jedes 


andere Actionspiel war, = 
weil es frech war und ^ 
weil es stellenweise vóllig ^ 


verrückte Ideen hatte. 
Wo sonst wird aus einem 
Third-Person-Actionspiel 
mal eben ein 8-Bit-Shooter? Die Vorschauver- 
sion der PS3-Portierung lásst diese Begeiste- 
rung sofort wieder aufblühen. Ja, das Spiel ist 
rein objektiv unglaublich sperrig und stellen- 
weise einfach richtig schlecht gemacht. Aber 
das passt irgendwie super dazu. Und ich freue 
mich auf die Testversion. Allein schon, um all 
die durchgeknallten Bossgegner noch einmal zu 
treffen. Das muss man Suda51 nämlich lassen: 
Der Mann hat einen tollen Sinn für Humor. 


y_INFOS | 
Hersteller: viia rinra cece eee eee Konami 
Entwickler:. .. . . Grasshopper Manufacture/feelplus 
TOrmin:. .... e eee 19. Mai 2011 
WERTUNGSTENDENZ 


——————————————— — ee | 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 
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"Wl ai an Kils 4 
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Ungeschnitten: Wahrend die Wii-Vorlage noch geschnitten war, spritzt in der PS3-Fassung viel Pixelblut. Das wirkt aber eher comicartig Ubertrieben als brutal. 


NO MORE HEROES 
HEROES’ PARADISE 


Der coolste Auftragskiller 
dieser Welt heiBt Touchdown. Travis Touchdown! 


Zuerst die Story: Der 
chronisch unter Geldmangel 
leidende Nerd Travis führt ein 
Gammlerleben in Santa Destroy, 
Kalifornien. Doch dann lernt er die 
mysterióse Sylvia Christel kennen, 
die ihm jede Menge Kohle ver- 
spricht, wenn er einen Auftrags- 
mord begeht. Und ehe sich Travis 
versieht, steht er auf Platz 11 der 
Killer-Weltrangliste und hat nun 
die Aufgabe, die zehn Personen 
über ihm zu erledigen. Der Lohn 
für seine Mühen: Sylvia. Die lässt 
ihn dann nämlich ran — zumindest 
hofft das Travis. Ihr merkt schon: 
Normal ist No More Heroes: He- 
roes’ Paradise nicht. Kein Wunder, 
hinter dem Titel steckt nämlich 
Kult-Designer Goichi „Suda51“ 
Suda, der bereits das krasse 
Killer7 schuf und momentan am 
Höllenshooter Shadows of the 
Damned arbeitet. Heroes’ Para- 
dise ist eine PS3-Fassung des 
Wii-Spiels No More Heroes von 
2008. Neben HD-Grafik, optionaler 
Move-Steuerung und dezenten 
Gameplay-Änderungen bietet die 


PS3-Fassung auch erstmals ein 
ungeschnittenes Erlebnis. 


MIES UND COOL ZUGLEICH 

Der Spielverlauf ist denkbar sim- 
pel: Travis fährt mit seinem Ra- 
ketenbike in der Stadt umher und 
verdient sich mit Jobs (Minispiele) 
und Killeraufträgen (Zeit-Challen- 
ges) Geld, um einen Rangkampf 
gegen die Top-10-Killer auszu- 
tragen. Das sind die eigentlichen 
Levels des Spiels, in denen ihr erst 


Hohn: Die Minispiele sind extrem dämlich und arten regelrecht in Arbeit aus. 


unzählige Schergen mit eurem 
Laser-Katana umlegt, um euch 
dann mit den Profi-Meuchlern zu 
messen. Die Steuerung mit Move 
ist nicht sonderlich bewegungs- 
intensiv. Gesten nutzt ihr nur, um 
Finishing-Moves auszuführen, und 
die Haltung eures Controllers be- 
stimmt, ob ihr hohe oder niedrige 
Angriffe ausführt. Immerhin fühlt 
sich das besser an als die selt- 
same Pad-Steuerung, die stark 
auf Gesten mit dem rechten Ana- 
logstick setzt. Rein technisch ist 
Heroes’ Paradise übrigens immer 
wieder ein Schlag ins Gesicht des 
Spielers. Levelaufbau, Fahrphysik 
des Bikes und Minispiele sind teils 
echt übel. Aber das ist Absicht. 
Suda51 verhöhnt uns, lässt uns 
leiden und macht dann alles mit 
dem obercoolen Stil und genial- 
verrückten Ideen wieder wett. 
Klingt komisch, ist aber so! SST 
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Sportspiel > Für Tennis-Fans 
ist 2011 ein großes Jahr, denn 
mit Topspin 4 und Virtua Tennis 
4 erscheinen die beiden besten 
Tennis-Simulationen in ihrer je- 
weils vierten Ausgabe. Während 
2K Sports’ Tennisspiel bereits 
erschienen ist und gewaltig vor- 
gelegt hat (Test in dieser Ausga- 
be), lässt Sega noch ein wenig 
auf sich warten. Wir haben Virtua 
Tennis 4 in einer Preview-Version 
angespielt und verraten euch, 
was ihr erwarten dürft. 


ZURÜCK ZU DEN WURZELN 
Während der letzte Teil der Virtua 
Tennis-Reihe von den Briten von 
Sumo Digital entwickelt wurde, 
entschied sich Sega, zum zehn- 
jährigen Jubiläum wieder auf 
Altbewährtes zu setzen. Deshalb 
gab man kurzerhand die Entwick- 
lung wieder in die Hände der Ja- 
paner von AM3, die seinerzeit für 
den grandiosen ersten Teil ver- 
antwortlich waren. 


HECHTSPRÜNGE NÖ, ARCADE JA 
Ein Markenzeichen von Virtua 
Tennis war schon immer das 
einfache Gameplay. Auch völ- 
lige Tennis-Neulinge waren im 
Nu in der Lage, tolle Ballwechsel 
zu spielen, da es hauptsächlich 
auf die richtige Schlagwahl und 
die Positionierung des Spie- 
lers zum Ball ankam. Ein großes 
Manko der vergangenen Ableger 
waren die viel zu häufig einge- 
setzten Hechtsprünge, die das 
Geschehen auf dem Platz sehr 
unrealistisch und teilweise so- 
gar ein wenig lächerlich wirken 
ließen. Diese kommen in Virtua 
Tennis 4 nur noch sehr selten 
zum Einsatz — und zwar wirklich 
nur dann, wenn euer Spieler den 
Ball anderenfalls gar nicht mehr 
erreichen würde. Auch sonst 


fühlen sich die Ballwechsel ein 


"mu E Ge 


E Schmetterball: Virtua Tennis 4 bleibt ein Arcade-Tennisspiel, 
wie die „Ball-Fluglinie“ und die Power Balken verdeutlichen. 


www.playdrei.de 
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RICOH 


: write B g e YON 


E First-Person-Sport: Die Ego-Perspektive ist in Kombination mit Move und einem 3D-Fernseher unglaublich intensiv! 


wenig simulationslastiger an als 
in vergangenen Ausgaben. Dass 
man aber keinesfalls komplett 
vom Arcade-Feeling weggehen 
möchte, beweist die sogenannte 
Momentum-Anzeige. Diese lädt 
sich im Verlauf eines Matches auf 
und ermöglicht, sobald sie voll ist, 
einen einmaligen Power-Schlag. 
Dieser wird dann aufwendig mit 
einer spektakulären Kamerafahrt 
eingeleitet, die uns aber bei den 
Testpartien ein wenig irritiert hat, 
da man dadurch für kurze Zeit 
das Geschehen aus den Augen 
verliert. Glücklicherweise lässt sie 
sich im Optionsmenü abschalten. 


UMFANGREICHERE KARRIERE 

Ein weiterer Kritikpunkt von Virtua 
Tennis 2009 war der recht dröge 
Karriere-Modus, weshalb dieser 
für Virtua Tennis 4 komplett ver- 
ändert wurde. Ihr habt nun stets 
eine gewisse Anzahl von Ticket- 
Punkten zur Verfügung, mit de- 
nen ihr um die Welt reisen und an 
verschiedenen Events teilnehmen 
könnt. Diese Events beschränken 
sich nicht auf Turniere und Schau- 
kämpfe, sondern es gibt auch 
massenweise Tennis-Minispiele. 
Noch genialer: Virtua Tennis 4 un- 
terstützt sowohl Move als auch 
3D-Fernseher. So könnt ihr in einer 


E Superstar: Neben dem Schweizer Roger Federer sind 
etliche weitere Tennis-Asse im Spiel vertreten. 


VIRTUA TENNIS 4 


Topspin 4 hat vorgelegt, kann Sega mit 
Virtua Tennis 4 kontern? 


Art Ego-Ansicht (siehe Bild oben) 
hautnah erleben, wie es sich an- 
fühlt, ein Tennisstar zu sein. PS 


MEINUNG 


»>- PATRICK SCHMID 


Wow, das wird ein harter 
Kampf um die Tennis- 
Krone in diesem Jahr. 
Zwar hat Topspin 4 schon 
gewaltig vorgelegt, doch 
€ Segas neuester Virtua 
Tennis-Ableger ist ihm 
dicht auf den Fersen. Be- 
sonders die spektakulären 
Zeitlupen und der umfangreiche Karriere-Modus 
haben mir bisher sehr gut gefallen. Leider war 
der Online-Modus bisher noch nicht spielbar, 
aber wenn der ähnlich gut wird wie bei Topspin, 
dann wird das ein echtes Kopf-an-Kopf-Rennen 
um den Tennis-Thron. Lediglich die Kamera- 
fahrten bei den Powerschlägen finde ich bisher 
eher irritierend als hilfreich, glücklicherweise 
lassen die sich aber abschalten. 


| INFOS y 
= DATEN 
Hersteller: Sega 
Entwickler: Sega AM3 
Termin: 29. April 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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play? d e QM: Das Redaktionstagebuch 


Donnerstag, JH. Februar f 


Toni Regt zu einem 


Doppeltermin zunächst nach || 
Kanada. Alerdings verspatet 
sich sein Flog nach London, 
er verpasst den Anschlusstlog 
und muss via Toronto nach | 
Vancouver qurKen. Sein Gepäck 
bleibt aber in london. Den | 
Entwickler Relic besucht Toni 
wv Stinke-Komostten inf 


Sonntag, 37. Februar => 
Tons Pechsträhne geht weiter. Er verpasst 

seinen Fieger von Chicago nach Champaign. Der 
nächste Tog wird nach endloser Worterei wegen 
eines Unwetters über dem Zielort abgesagt. Spat 
nachts Kurven Toni ond PR-Moanager Jochen mit 

dem Mietwagen zweieinhalb Stonden- dureh Illinois. 

Das Gepäck ist erneut verscholen. Den Entwickler 
Yoktan besucht Tan in Stinke-Klamatten. thf 


E i/ 
Montag, Ad. Februar 
Sebostion-besucht-mit-seinem-geschate-teny PC-Goemes- 
Kolegen Robert Hom die Game Developers Conference in Son 
Francisco. Das war Tür ale Bereiligren ein grosser Sposs. 
Ausser vieleicht für den Chef von Teltole Games. Der wor so 
blöd, Sebastian nach dessen Meinung zu einigen ihrer Spiele 
zu Kragen. Sebastian hielt es für die Aufforderung, KARK zu 


FARR AFR RAFAT AAA A A 


üben. Und plötzlich war da diese eisige Stimmung. 
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Kal 


Montag, 7. Mare 
A Seattle, wo er auf 
Robert Horn tri66t, der direkt nach der GDC 


p O NO Ollbrınna 


ao U 


dort die unglaubliche Leistung, in einer"Woche 


von wor LW) Dollarz epe olehe ls le 
d man holt als Student! Sein Highlight! Der Pike 
Place Market mit seinem bunten Angebot. — — 


— d — 


[ 
| 


Montag, H. Marz 
— Fő - erotionen 
Kauft Thorsten extra ein neves 
 Elektroschock-Spielzeug- Inder Redaktion — 
Hecht ds fortan nach Angstschweiss 
onl die PraKFKonten verlassen pan 
das Gebäude. Dabei ist die Stromschlag- 
Kaugummipackung gar nicht mal Se ` ET 
sehmerzho&t. Es ist die Vorahnung, die es 
so schlimm macht. Teufelszeug 


| Tow, Sascha, Thorsten und Sebastian podeasten 

| 7 "ziv EL Mal ont senken erneut erfolgreich de ` 

Miveos-Unterarenze. Unter anderem Sorgt(lieses> 

Bild aus Sebastians Fraktikantenzeit bei der 

Sächsischen Zeitung in Bischofswerda für Gelächter. 

Es Galt unter anderem das Wort "Erfurt-Lasanova. 
r Podcast bei Tunes 


los "Expleit"-Sie gel. Zu recht? 


Wittwoch, 2&3. Marz 


Es stinkt Im Büro. Ganz. eklig und verrottet. 


Morgen verwirrt ihre Arbeitsumgebung nach 
—dem-Grund e 

Kantine ew Licht auf. Vor dem Büro legt 
Tja .. der Mulch machts? | 


PHU 
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wertung play? 


WERTUNGSERKLRRUNG 


So testet play?: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen's euch. 


m TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
1080p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 
Lenkrad 


Autonarrenherz 


durchdacht und 
Trotz der 30 Bild 


Leider zu gering 


höher. 


Die Fahrzeuge wurden detailliert und 
authentisch modelliert. 


Der Aufbau des Spiels wirkt nicht sehr gut 


ist auf Dauer ermüdend. 
ler pro Sekunde ruckelt 


das Renngeschehen häufig. 


er Umfang und unbefriedi- 


gender Online-Modus 


GRAFIK 


EINZELSPIELER 


SOUND 


7 mnm 7 


MEHRSPIELER 


Hier sind alle relevanten Spieldaten 
kompakt zusammengefasst. Wir listen also 
die wesentlichen technischen Angaben, 
allgemeine Daten inklusive einer groben 
Einschätzung des Schwierigkeitsgrads so- 
wie alle Infos zu den Mehrspieler-Modi auf. 


Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie 
originell und abwechslungsreich sind 
Musik, Effekte und Sprachausgabe? 
Unterstützen oder fördern sie sogar die At- 
mosphäre? In technischer Hinsicht stehen 
Räumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf 
dem Prüfstand. 


Einzelspieler 

Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, 
wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen 
hat. Dabei berechnen wir nicht einfach 
den Durchschnitt der Einzelwertungen 
für Grafik und Sound. Im Vordergrund 
stehen vielmehr der Spielspaß und die 


TESTKASTEN N [BUTTONS\ — — 
MEEA INFOS Systemkennzeichnung 


Über jedem Artikel ist die entsprechende 
Konsole abgebildet. So könnt ihr auf 

den ersten Blick erkennen, auf welche 
Plattform sich eine Vorschau oder 
ein Test bezieht. 


= DATEN WERTUNGEN REET 

Termin: 4. Juli 2010 Vor- und Nachteile aydrei-Button 

iir le Die wichtigsten Kritikpunkte noch einmal z Unter diesem Symbol listen wir zusätzliche 
Sprache/Text: englschfdeutsen individuell gewichtet, kurz und knackig auf www.playdrei.de Inhalte zum Thema auf, die ihr in unserem 
Schwierigkeitsgrad: normal I hart den Punkt gebracht Online-Entertainment-Portal www. 

USK: ohne Beschränkung * WEITERE TRAILER laydrei.de findet. Das können Trailer, von 
Preis: ca. 70 Euro : SCREENSHOTS on = . Son i A 

5 MEHREPIELERANGABEN Grafik uns erstellte Videos zu Spielen, weitere 
Anzahl Spielmodi: 1 Zwei wesentliche Aspekte prägen diese Screenshots oder ergänzende Artikel sein. 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 Beurteilung: zum einen die grundsätz- 


en, Pe m liche Qualitát der grafischen Darstellung VIDEO AUF DVD-Button 
in Bezug auf die Leistungsfáhigkeit der Erspáht ihr diesen Button, gibt es Inhalte 
Plattform, zum anderen die technische zum jeweiligen Spiel auf unserer Heft-DVD, 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt zum Beispiel Trailer, Videos oder Specials. 


DVD 


= VOR- UND NACHTEILE zur Abwertung. 
Das Fahrgefühl sämtlicher Fahrzeuge 
ist hervorragend gelungen. a ñ 
= : E aut Pr Sound Einzelspieler- und 
Über 50 Ferraris! Da schlágt jedes 


Mehrspieler-Award 

Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
uns den play?-Award. Es gibt eine Aus- 
zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
erhált ein Titel beide. 


play? 


mehrspieler 


TEST-EQUIPMENT Y 


Mit Veröffentlichung der PlayStation 3 wichti- 
ger denn je: Nur mit entsprechend hochwerti- 
ger Hardware lassen sich die hoch aufgelöste 


Gesamtqualität eines Titels im Vergleich [GENRES \ 
0-24% katastrophal | zur Genre-Konkurrenz. REE ee ae 
25-35% schlecht Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 
36-49% mangelhaft Mehrspieler : : 
i ihr wie vi in Gniel mi Action Action-Adventure Adventure Beat 'em U 
50-64% unterdurchschnittlich Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit | — | | p — 
65-74% durchschnittlich mehreren Leuten macht. Dafür probieren Ego-Shooter Geschicklichkeit Jump & Run Party- & Musikspiel 
wir alle Mehrspieler-Modi aus, die wáhrend : : ; : 
75-84% gut der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- Rennspiel Rollenspiel Sportspiel Strategie 
85-90% sehr gut tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern 
91-100% hervorragend wir in einer der nächsten Ausgaben nach. Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres findet ihr im Serviceteil auf den Seiten 96/97. 


Grafik und der digitale Mehrkanal-Sound von li Die ganze Weit der PlaySte 73 
Spielen sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in play? zu 100 
Prozent Rechnung. Wir testen für euch mit den 


besten Geräten, die aktuell erhältlich sind. 


play“ 


E Redaktionshardware Fernseher, Verstärker und Boxensysteme der Redaktion genügen höchsten Ansprüchen. 


www.playdrei.de 
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DAS TERM STELLT SICH VOR 


Was hat uns diesen Monat neben all der Arbeit Hier lest 
ihr die volle Wahrheit. Garantiert subjektiv aus der Sicht eines jeden Teammitglieds. 


Crysis 2, Shift 2, Flirt-Gewitter ;) 
die neue Whitesnake, yeah! 


Hangover, wegen Candy Shop! 


Killzone 3, Plants vs. Zombies (PSN) 
Bloodbath: Resurrection Thr. Carnage 


Ip Man 1 & 2 (Blu-ray), Bruce Lee: Der 


Mann mit der Todeskralle (DVD) 


über die Meldung des Monats: DICE 
denkt über Move-Support für Battlefield 3 nach. 
Yes!!! Bitte, bitte machen! ... und über das sonnige 
Wetter. Die Paintball-Saison 2011 kann kommen. 
Das erste AuBenfeld-Training ist bereits absolviert. 


vor den alten Herren von Kyuss! 
Was die Stoner-Knilche beim Konzert in München 
abgeliefert haben, war an Coolness nicht mehr zu 
überbieten. Hoffentlich wird die neue Platte der Foo 
Fighters auch so geil, dann ist der musikalische 
Frühling 2011 ein voller Erfolg. 


Immer noch Black Ops Online 
Philip K. Dick, reddit.com 
The Beta Band, Kwal, Justice 


mehr Zeit gehabt, um sich albernen 


Mass Effect, BC2, Killzone 3, LBP2 
Band of Brothers 


die neue Amon Amarth (VIKIIIIIING!!!) 


angesichts des tollen Wetters seinen 


Blódsinn auf der Game Developers Conference in 
San Francisco anzusehen. Generell war der Trip 
zur Entwickler-Konferenz viel zu kurz. Das war ja 
schon fast Arbeit! Aber naja ... das ist mal wieder 
Jammern auf hohem Niveau. Wie so oft. 


Motorrad-Führerschein nachholen. Den musste er da- 
mals aus Geldmangel abbrechen. SchlieBlich wartet 
irgendwo eine Fat Boy darauf, gekauft und gepflegt 
zu werden. Aber damals wie heute gilt: Führerschein 
und Maschine sind einfach sackteuer. Grmpf! 


Dragon Age 2, Silent Hill 2 (siehe 
„Liest gerade“) und Dark Chronicles (eines der 
besten PS2-RPGs überhaupt!) 


„See? I'm real...‘ Multidisziplinäre 
Zugänge zum Computerspiel am Beispiel von Silent 
Hilf“ (Gott, bin ich kluk!) 


Sucker Punch, The King’s Speech 


Motorstorm: Apocalypse 
Die Muppet-Show Staffel 3 
www.der-postillon.com 


über längere Tage, (gelegentlich) 
steigende Temperaturen und zaghaft knospende 
Bäume. Vielleicht kann sie sich bei dem frühlings- 
haften Wetter endlich mal zur aktiven Teilnahme 
an einer Anti-Atomkraft-Demo aufraffen. Vielen 
Dank an alle, die sich schon jetzt engagieren! 


getwittert. Und lässt es direkt wieder 
bleiben, denn diesen Müll braucht wirklich niemand. 


Möbelpacker Vanquish, Braid, Blur, Dissidia 


Earl Greyhound: Soft Targets Duodecim, Crysis 2 und noch mehr 
S F den Herrscher Japans in Total War: 
Robert Merle: Maleville Shogun 2. Die Sengoku-Ära war schon immer 

meine liebste Geschichtsepoche und in Shogun 


im wahren Leben an einen gerne 2 at jocne un U 
kann ich Japan höchstpersönlich einen. Herrlich! 


benutzten Thriller-Plot erinnert: Beim Einzug erfährt ein 
Mieter von einem Haufen Bargeld, das der kriminelle 
Vormieter in der Wohnung versteckt hat. Und jetzt? Su- 
chen, finden, verprassen, unter Qualen sterben, sobald 
der Schwerverbrecher wieder auf freiem Fuß ist? 


seine PS3 ans Netz gehängt und 
stöbert seitdem im PSN-Store nach schönen Games 
für zwischendurch. Die Zeiten des abgeschotteten 
Einsiedlerlebens sind endlich vorbei. Yeah! 


* Vertritt an dieser Stelle die frecherweise urlaubende Stefanie Zehetbauer. 


endlich mal Assassin's Creed. Das 
habe ich viel zu lange aufgeschoben. Bisheriger 
Eindruck: AWESOME! 


Darkwater (Where Stories End), 
Baroness (7he Blue Record) und jeden Morgen viel 
zu früh draußen die Vögel zwitschern. 


Crysis 2, Full House Poker 
Metallica 
Futurama 


Poker-Fieber erwischt und zockt der- 
zeit wie verrückt Full House Poker auf seiner Xbox 360 
(Nein, bitte nicht hauen!). Außerdem nutzt er jede freie 5 
Minute, um das tolle Wetter zu genieBen. Von Ersteren 
hat er aber derzeit recht wenige, schließlich verlangt 
auch Crysis 2 nach Aufmerksamkeit. 


Online-Angebote für Musikerbedarf. 
Mein Verstärker braucht dringend mal neue Röhren, 
aber die Dinger sind so teuer. Hat jemand einen 
guten Tipp? Bitte Mail an: david.mola@computec.de WY: 
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_ Ballerspaß i im Großstadtdschungel: Unser. inze relspielerte elertest erklä 
` Cryteks Konsolendebüt mehr zu biet ten hat als Is, ure mur einé Sensationele | lle Opti 


hooter > Crytek hat nicht 
zu viel versprochen: Das neue 
Spiel des Frankfurter Studios 
sollte eine Grafikbombe werden, 
massig Action plus taktische Frei- 
heit bieten und nebenbei die PS3 
an ihre Leistungsgrenzen treiben. 
All das ist gelungen! Verblüffend 
ist aber, dass sich das Spiel so 
stark von seinem brillanten Vor- 
gànger unterscheidet, der 2007 
exklusiv für PC erschien: Diesmal 
ist man nicht auf einer tropischen 
Insel unterwegs, die Story schlägt 
neue Richtungen ein, es gibt ei- 
nen unverbrauchten Helden und 
der Levelaufbau ist deutlich li- 
nearer. Kenner des ersten Teils 
werden sich also ein wenig um- 
gewóhnen müssen - doch das 
dürfte den meisten PS3-Zockern 
ohnehin egal sein. 


KRISE IM BIG APPLE 
Crysis 2 entführt den Spieler in 
i Í R "a" —— = ein zerstórtes New York der na- 
Eingegrenzt: Obwohl die grafisch eindrucksvollen Levels oft sehr weitläufig wirken, sind sie meist streng linear aufgebaut. hen Zukunft. Die Aliens, hier hei- 
Dank Nanosuit hat der Spieler aber fast immer mehrere Möglichkeiten, um eine Situation zu meistern. Ben sie „Ceph“, haben die US- 
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Metropole überfallen und dort ein 
tódliches Virus freigesetzt, das die 
Bevölkerung langsam dahinsie- 
chen lässt. So beginnt die etwas 
trashige Geschichte, die ein paar 
Jahre nach dem ersten Crysis an- 
gesiedelt ist: Der Soldat Alcatraz, 
neuer Held des Spiels, erhält an- 
fangs einen mächtigen Nanosuit, 
mit dem er die Alien-Invasion 
aufhalten soll. Dieser futuristische 
Ganzkörperanzug steht im Zen- 
trum der Sci-Fi-Story und stellt 
das verbindende Element beider 
Crysis-Spiele dar. In Rückblenden 
erfährt man nämlich, was nach 
dem offenen Ende des ersten 
Teils geschah und welche Rolle 
der Anzug dabei spielte. Achtung: 
Wer den PC-exklusiven Vorgänger 
nicht gespielt hat, wird mit man- 
chen Storydetails vielleicht nichts 
anfangen können. Alle nötigen 
Hintergrundinformationen (ja, mit 
Spoilern!) liefern wir deshalb im 
Kasten rechts auf dieser Seite. 


TAKTISCHE FREIHEIT 

Der Nanosuit ist Dreh- und Angel- 
punkt des Spiels, denn die meis- 
ten Areale und Herausforderun- 
gen sind so gestaltet, dass man 
sie auf mehreren Wegen meistern 
kann. Zunächst sollte man die 
Umgebung durch eine Taktikbrille 
auskundschaften, mit der mar- 
kiert man Feinde auf der Minikarte 
oder hebt Munitionslager hervor. 
Danach entscheidet man sich für 
eine Vorgehensweise. Per Druck 
auf die L2-Taste macht sich Al- 
catraz beispielsweise kurzzeitig 
unsichtbar. So kann er Feinde 
unentdeckt im Nahkampf aus- 
schalten und manchmal lassen 
sich Gefechte sogar ganz vermei- 
den. Denn obwohl der Spielablauf 
streng linear ist und viele Levels 
recht eng abgesteckt sind, finden 
sich doch hin und wieder auch 
praktische Alternativrouten, etwa 
über Baugerüste oder durch Un- 
terführungen und Kanalgänge 
hindurch, dank denen man Feinde 
umgehen kann. So ist Crysis 2 im- 
mer noch offener und taktischer 
als der Großteil der Shooter- 
Konkurrenz. Wer eine Korridor- 
Schießbude vom Schlage eines 
Call of Duty befürchtet, darf beru- 
higt sein - so linear ist Crysis 2 bei 
Weitem nicht. 


DURCHDACHTE STEUERUNG 
Euer Kampfanzug bietet noch wei- 
tere Funktionen, etwa einen Pan- 


zerungsbonus, der auch stures 
Losballern ohne viel Überlegung 
oder Taktik erlaubt - wer so spielen 
möchte, kann das in der Regel tun! 
Im Vergleich mit anderen Shootern 
fällt die Nanosuit-Steuerung recht 
komplex aus, manche Tasten sind 
sogar doppelt belegt. Um eine 
Granate auszuwählen, müsst ihr 
beispielsweise zwei Mal schnell 
die Dreieck-Taste auf dem Game- 
pad drücken. Doch mit ein paar 
Minuten Eingewöhnung geht die 
Bedienung gut von der Hand und 
man flitzt lässig durch die Levels. 
Zudem darf man den Anzug auch 
aufrüsten und an die eigene Spiel- 
weise anpassen - mehr dazu im 
Kasten ,Upgrades für den Nano- 
suit“ auf Seite 59. Ein sehr cooles 
Manóver: Drückt man im Rennen 
die Ducken-Taste, schlittert Alca- 
traz über den Boden. So kann er 
Feinde von den Füßen kicken oder 
unter Hindernissen hindurchrut- 
schen, dabei darf er sogar einhän- 
dig ballern. Außerdem zieht sich 
der Held automatisch an Kanten 
und Plattformen herauf, auf diese 
Weise kann man auch schwer er- 
reichbare Wege nutzen - das geht 
flott und intuitiv, super! 


FEUERKRAFT 

Die Waffen fallen mit Gewehren 
und Pistolen konventionell aus, 
doch dafür fühlen sie sich gut 


PS3 test 


CRYSIS: DAS WAR DER ERSTE TEIL 


Nicht jeder PS3-Zocker kennt den exzellenten PC-Vorgänger. 


Crysis ist ein populärer, grafisch extrem aufwendiger Ego-Shooter, der im November 
2007 exklusiv für den PC erschien. Nach Far Cry (2004) war es das zweite Spiel 

des Frankfurter Entwicklerstudios Crytek. In Crysis schlüpft ihr in die Rolle des Eli- 
tesoldaten Nomad. Sein Auftrag: Er und sein Team sollen auf einer tropischen Insel 
ein Archäologenteam aus den Fängen der nordkoreanischen Streitmacht befreien. 
Nomads Team wird von Prophet angeführt, der auch eine wichtige Rolle in Crysis 2 
spielt — die einzige Figur, die in beiden Spielen auftaucht. Im Verlauf der Handlung 
erwachen tintenfischartige Aliens im Inneren eines Berges, sie verbreiten sich über 
die Insel und zwingen alle Menschen zum sofortigen Rückzug. Nomads Team wird 
dabei fast ausgelóscht, nur er und Prophet überleben. Gegen Ende des Spiels dann 
die Überraschung: Prophet schnappt sich wortlos einen Helikopter und fliegt, alle 
Warnungen ignorierend, zur Insel zurück. Warum tut er das? Während die Aliens 

Sich zu Tausenden von der Insel aus verbreiten, wird der Spieler mit vielen offenen 
Fragen zurückgelassen, die erst Crysis 2 zu Teilen beantwortet. Die spielerische 
Besonderheit von Crysis: Durch das Insel-Setting fallen die Levels meist offen und 
riesig aus — einer der wichtigsten Unterschiede zum linear gestrickten Crysis 2. 


PEU. TD. S 9. 
Wi Idylle: Selbst heute zählt Crysis zum grafisch besten, was man im Shooter- 
Genre finden kann. Die weitläufige Insel bietet zudem viel spielerische Freiheit. 


| 
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E Sensationell: Was Crytek mit der neuen CryEngine 3 anstellt, ist eindrucksvoll: Hier kracht ein Helikopter, den wir zuvor 
abgeschossen haben, durch eine Hauswand. Alles geskriptet, natürlich, aber trotzdem ein fantastischer Anblick! 


NOCH KEIN MEHRSPIELERTEST! 


Für eine Mehrspielerwertung ist es noch zu früh. 


Crysis 2 bietet neben seiner fair bemessenen Kampagne auch einen 
ausgewachsenen Mehrspielermodus. Der birgt mit vielen freispielbaren 
Extras, cleveren Maps und coolen Nanosuit-Taktiken eine Menge Potenzial. 
Die Action ist schnell, taktisch und dynamisch, da der Nanosuit viele Vorge- 
hensweisen erlaubt. Fahrzeuge gibt es nicht, das Spielgeschehen erinnert 
eher an ein Call of Duty mit einem Hauch von Mirror's Edge. Beim Anspielen 
hatten wir bereits groBen Spa, doch für ein finales Urteil reichte unsere 
Testzeit leider noch nicht - das Spiel erschien nämlich am Tag unseres Re- 
daktionsschlusses. Darum liefern wir einen separaten Mehrspielertest in der 
nächsten Ausgabe und auf unserer Website www.videogameszone.de nach. 
(Hinweis: Das Bild unten stammt aus der Xbox-360-Mehrspielerdemo.) 
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an und lassen sich mit Upgrades 
wie Zielfernrohren und Schall- 
dämpfern ausrüsten. Raffinierte 
Alienwaffen gibt's leider nicht, nur 
eine Wumme sticht überhaupt 
aus der Masse heraus: Die Mikro- 
wellenkanone kocht Aliens in ih- 
rem Kórperpanzer, was zu schón 
matschigen Resultaten führt. 
Außerdem reißt Alcatraz lässig 
schwere Geschütze aus ihren 
Verankerungen und schießt damit 
selbst schwere Helikopter vom 
Himmel. Richtig brutal wird die 
Action übrigens nie: Bluteffekte 
sind zwar sowohl bei Menschen 
als auch bei Aliens zu sehen, 
doch harte Splatter-Szenen findet 
man hier nicht. Crysis 2 ist ab 18 
Jahren freigegeben und komplett 
ungeschnitten. 

Im Nahkampf kann Alcatraz 
nicht nur zuschlagen, sondern 
auch schwere Objekte wie Auto- 
wracks auf seine Feinde kicken — 
ein nettes Feature, das wir in der 
Praxis aber so gut wie nie benutzt 
haben. Vielmehr hätten wir uns 
noch etwas mehr Interaktion mit 
der Spielwelt gewünscht: Die Le- 
velbauten sind nur eingeschränkt 
zerstörbar, beispielsweise lassen 


sich Türme von Scharfschützen 
nicht einreißen und viele Objek- 
te reagieren nicht auf Beschuss. 
Das ist nicht tragisch, Crysis 2 
funktioniert trotzdem gut so, wie 
es ist - doch wer den Vorgänger 
vom PC kennt, der erwartet zu- 
recht ein wenig mehr von einem 
Crysis-Spiel. 


EINTÖNIGE GEGNERTYPEN 

Egal ob man gegen Menschen 
oder Aliens kämpft, keine der Par- 
teien bietet viel Abwechslung: Die 
Erstgenannten bringen es gerade 
mal auf eine Handvoll Soldatenty- 
pen, ein Fahrzeug und einen He- 
likopter. Nur wenig mehr Auswahl 
gibt es bei den Aliens: Da wären 
das flinke Standard-Monster, das 
kampfstarke Elite-Biest und der 
Ceph-Koloss, ein besonders ro- 
buster und dicker Brocken. Au- 
Berdem kämpft man gegen eine 
Art Alien-Hubschrauber und - im- 
merhin! — auch gegen einen gro- 
Ben, cool designten Kampflàufer. 
Da er die máchtigste Gegnerein- 
heit im ganzen Spiel darstellt, 
setzt Crytek ihn gleich mehrmals 
als Miniboss ein. Das wäre auch 
vóllig in Ordnung, wenn es denn 
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UPGRADES FÜR DEN NANOSUIT 


Der Nanosuit lásst sich mit 12 Modulen erweitern. 


Alien-Gegner hinterlassen nach ihrem Tod eine schimmernde Wolke aus 
Nano-Katalysatoren, die man durch Berührung aufsammelt. Je härter der 
Gegner, desto mehr dieser Teilchen erhált man. In einem Menü darf man die 
Katalysatoren dann in bis zu 12 Upgrade-Module investieren, die sich auf 
vier Slots verteilen — pro Slot ist immer nur ein Modul aktiv. Im Grunde ist 
keine der Verbesserungen spielentscheidend, man erhált keine stárkeren 
Waffen oder dergleichen; eine rollenspielartige Charakterentwicklung sollte 
man hier nicht erwarten. Allerdings helfen die Verbesserungen dabei, den 
jeweiligen Stil des Spielers zu unterstreichen: Wer beispielsweise gerne 


E Bedrohungssu- 


schleichend vorgeht, findet dazu passende Upgrades, etwa ein nützliches 
Geschwindigkeitsmodul. Spieler, die jedoch lieber ungehindert drauflosbal- 
lern móchten, sollten stattdessen zu einem Rüstungsbonus greifen. 


Bi Fáhrtensucher: Damit werden die letzten Schritte von Gegnern grün 


cher: Mit diesem 
Modul werden die 
Flugbahnen feind- 
licher Geschosse als 
grüne Linien ange- 
zeigt — so erkennt 
man, wo sich der 
Angreifer befindet. 
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AKTIVITAT EIN/AUS 
SCHLIESSEN, 


wm FÄHRTENSUCHER 
awst 2 


schimmernd am Boden dargestellt. Praktisch für Stealth-Angriffe! 


> 


noch andere Riesenviecher gäbe. 
Doch eindrucksvolle Bossgeg- 
ner sucht man vergebens, selbst 
im unspektakulären Finale wehrt 
man nur Standardfeinde ab. Hier 
liegen die größten Schwächen 
des sonst so guten Spiels. 


LICHT UND SCHATTEN: DIE KI 

Trotz der bescheidenen Gegne- 
rauswahl bleiben die Kämpfe bis 
zum Schluss unterhaltsam. Meist 
reagieren die Feinde nämlich ziem- 
lich clever: Sie gehen in Deckung, 
schwärmen in Suchtrupps aus und 


DS 


setzen Alcatraz auch auf Distanz 
kráftig zu. Aliens kónnen zusátz- 
lich enorm hoch und weit springen 
oder Wände hinaufklettern, das 
macht sie unberechenbar und ge- 
fáhrlich. Crysis 2 kommt hier meist 
ohne vorgeskriptete Momente aus, 
die Gegner agieren in der Regel ei- 
genständig. Allerdings leistet sich 
die starke Kl in der PS3-Fassung 
auch immer wieder spürbare Aus- 
setzer: Da reagieren Gegner mal 
nicht auf Beschuss oder bleiben 
in der Levelarchitektur hängen. 
Gleich mehrmals im Test spreng- 


Wi Durchwachsen: Meist verhält sich die KI schlau und fordernd. Manchmal zeigte 
sie in der PS3-Version aber auch Aussetzer. Hoffentlich patcht Crytek da nach! 
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Wi Auswahl: Das Upgrade-Menü ist stilvoll an den Fingerspitzen des Helden 
angebracht. Es gibt zwölf Module freizuschalten, aber nur vier passende Slots. 


ten sich sogar einige Feindsolda- 
ten mit ihren eigenen Granaten in 
die Luft. Solche Momente können 
nerven, doch meistens lassen sie 
sich verschmerzen - denn im Ge- 
gensatz zu viele anderen aktuel- 
len Shootern hat Crysis 2 wenigs- 
tens eine KI! 


MITTELMÁSSIGE STORY 

Ein weiterer Grund, warum die 
Wertung nicht die 90er-Marke 
knackt: Die Story von Crysis 2 
kommt zu spát in Fahrt. Erst nach 
ein paar Stunden tauchen die Ali- 


ens als Gegner auf, Nebencharak- 
tere kommen zu Wort, erste Fra- 
gen werden beantwortet — Crysis 
2 wird ab hier deutlich spannen- 
der und besser. Immerhin: Selbst 
wenn die Geschichte mal nicht 
mitreiBt, zaubern die Entwickler 
dafür von Anfang bis Ende optisch 
eindrucksvolle und vielfáltige Um- 
gebungen auf den Bildschirm, das 
wird nie langweilig. Enttàuschend 
sind aber die letzten Minuten des 
Spiels - keine Dramatik, keine He- 
rausforderung, kein Bosskampf! 
Man besiegt nur ein paar norma- 
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E Treffer: Das Trefferfeedback der Waffen ist gut gelungen. Hier fegt es diesen 
menschlichen Soldaten nach einem Schuss rücklings über die Hecke. 
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æ FELIX SCHÜTZ 


Egal ob man das erste Cry- 
Sis nun am PC gespielt hat 
oder nicht: Es ist fair und 
richtig, Crysis 2 mit seinem 
Vorgänger zu vergleichen. 
Und wer das tut, könnte ein 
bisschen enttäuscht sein — 
so wie ich. Man sollte es 
bei aller Liebe zum Original 
aber nicht übertreiben: Auch Crysis 2 ist ein 
erstklassiger Shooter geworden! Die Kämpfe 
fordern, die Inszenierung ist fantastisch und die 
Levels bieten mehr als genug taktische Freiheit. 
Crysis 2 mag zwar etwas „gewöhnlicher“ als 
sein Vorgänger sein, doch vom üblichen Shooter- 
Einheitsbrei ist es immer noch meilenweit 
entfernt. Die PS3-Fassung sieht super aus, auch 
wenn einige Pop-ups und Detailschwächen nicht 
zu leugnen sind. Mich haben aber eher einige 
Kl-Aussetzer gestört, hier dürfen die Entwickler 
gerne einen Patch nachschieben. Trotzdem: 
Cryteks Konsolendebüt ist super gelungen und 
darf sich mit Recht zu den grafisch besten Titeln 
zählen, die ihr derzeit für die PS3 kaufen könnt. 


AA ’# 
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Gefährlich: Heli 


Maximale Auflósung: 
1080p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

3 GByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


3D-Modus 

= DATEN 

Termin: 24. März 2011 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Crytek 
Sprache/Text: mehrsprachig 
Schwierigkeitsgrad: I normal | hart 
USK: Ab 18 Jahren 
Preis: 55 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 6 
Max. Spieleranzahl (online): 12 
Splitscreen (Spieler): . . . - 
Voice-Chat: ja 


le Gegner, drückt einige Schalter 
und schon beginnt der Abspann 
— mehr ist es leider nicht. 

Dafür entschádigt die beacht- 
liche Spieldauer: Da der Nano- 
suit verschiedene Spielweisen 
erlaubt, kann die Gesamtspielzeit 
deutlich variieren — rund zehn 
Stunden dürft ihr einplanen. 
Dabei fällt der normale Schwie- 
rigkeitsgrad bereits ganz schön 
knackig aus: In der Regel hat 
man es mit mehreren Gegnern 
gleichzeitig zu tun, die nicht nur 
kräftig austeilen, sondern auch 
eine Menge Treffer wegstecken. 
Erschwert wird das Ganze durch 
das verwendete Checkpoint- 


System: Manche dieser auto- 
matischen Speicherpunkte sind 


WERTUNGEN 
VOR- UND NACHTEILE 
Bombastische Optik mit genialen Lichteffek- 
ten und fantastischen Skriptsequenzen 
Cooler und gut zu bedienender Nanosuit, der 
verschiedenste Vorgehensweisen ermöglicht 
Ordentlicher Umfang für die Kampagne 
(etwa 10 Stunden) 
Fordernde Kämpfe gegen meist schlau 
agierende Gegner ... 
... doch oft genug zeigt die KI auch 
deutliche Aussetzer 
Keine Bosskämpfe und nur wenige Gegner- 
typen. Story kommt erst spät in Fahrt. 


000000 


GRAFIK SOUND 
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EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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Chweren GeSehü 


in Crysis 2 zu weit auseinander 
gesetzt, sodass man einige lange 
Kampfszenen womóglich mehr- 
mals spielen muss - und das 
kann ziemlich nerven. 


BRILLANTE OPTIK 

Sensationell geskriptete Sequen- 
zen entschádigen aber für jeden 
Frustmoment: Wenn Wolkenkrat- 
zer und Brücken einstürzen oder 
man von einem Soldaten aus 
einem Hochhausfenster gekickt 
wird, dann ist das eindrucksvolles 
Action-Kino! Vor allem hier zeigt 
die brandneue CryEngine 3, was 
in ihr steckt: Glaubhafte Lichtef- 
fekte, wilde Kamerafahrten, tolle 
Animationen und aufwendig be- 
rechnete Partikel ergeben ein fan- 


^ . 


Kurzstrecke: Fahrzeuge spielen kaum eine Rolle in Crysis 2. Die Szenen, in denen 
man selbst einen Panzer oder Transporter steuern kann, sind selten und kurz. 


en vom Himmel holen: 


tastisches Gesamtbild. Allerdings 
zeigen sich auf der PS3 auch ein 
paar Schónheitsfehler: Auf Dis- 
tanz werden Gegner und Schat- 
ten ziemlich grob dargestellt und 
manche Zierobjekte und Levelde- 
tails werden nach einigen Metern 
einfach ausgeblendet. In Kämpfen 
fällt das natürlich nicht auf, doch 
wer darauf achtet, wird die vielen 
Pop-ups sicherlich wahrnehmen. 
Auch die Framerate schwankt 
von Zeit zu Zeit, darunter leidet 
die Spielbarkeit allerdings nicht. 
Trotz mancher technischen Män- 
gel hat Crytek also sein Ziel er- 
reicht: Auf der PS3 gibt es außer 
Killzone 3 derzeit keinen Shooter, 
der es optisch mit Crysis 2 auf- 
nehmen könnte. FS 


CRYSIS 2 IN 3D 
Auch Crysis 2 folgt dem 
aktuellen 3D-Trend. 


Crysis 2 lässt sich auf Wunsch auch 

in einem stereoskopischen 3D-Modus 
genieBen, sofern man einen entspre- 
chenden (sauteuren) Fernseher und 
eine 3D-Active-Brille besitzt. Der 
3D-Effekt ist angenehm dezent und 

| wirkungsvoll, im Test fiel uns keine 
Szene auf, in der etwa ein Objekt 
störend aus dem Bildschirm ragte. Al- 
lerdings kam uns das Bild insgesamt 
auch etwas unscharf und dunkel vor. 
Da die Bildschärfe in der PS3-Version 
ohnehin nicht zu den Stárken des 
Spiels gehört, haben wir den 3D- 
Modus schnell wieder abgeschaltet. 
Ob nun in 2D oder 3D: Crysis 2 sieht in 
jedem Fall fantastisch aus! 
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Bi Unterhaltsames Chaos: Die Schießereien sind zwar arg unübersichtlich, bleiben aber fair und spaßig. 


Action > Rango ist ein cooler 
Cowboy, ein Frauenheld - und ein 
Chamáleon! Was absurd klingt, 
Sorgt im gleichnamigen Film und 
nun auch im zugehórigen PS3-Titel 
für herrlich bizarre Szenen: Denn 
wenn der Held mit den Glupsch- 


RANGO 


M 
y 


augen auf einem Vogel durch die 
Prärie reitet und dabei fast von 
einem Auto überfahren wird, kann 
man sich ein Schmunzeln nicht 
verkneifen. Auch das eigentliche 
Spiel sorgt für gute Laune: Ihr 
schlüpft in Rangos schuppige 
Haut, schieBt Schurken über 
den Haufen und sammelt 
fleißig Sheriffsterne ein. 
Letztere dienen dazu, die 
Fähigkeiten eures tierischen 
Recken aufzuleveln. 


SO WIE TIGER WUTZ 
Herrlich bescheuert: An vorge- 
gebenen Stellen müsst ihr Golf- 
Einlagen absolvieren und 
so beispielsweise explosive 
Bälle in eine Zombie-Hor- 
de ballern. Überhaupt be- 
mühen sich die Entwickler 
sichtlich um Abwechlsung: 
Mal reitet ihr auf einer Fleder- 


ae | 


Cowboy-Chamáleon: 
Das Spiel zum Kinofilm 
ist besser als erwartet! 


maus durch finstere Hóhlen, mal 
schleicht ihr durch den Wohnwa- 
gen eines (im Vergleich zu Rango) 
riesigen Menschen. Allerdings 
können diese Passagen nicht 
darüber hinwegtäuschen, dass 
Rango eine Art Ratchet & Clank 
für Einsteiger ist. Von der Steue- 
rung über die Kamera bis hin zu 
den Rutscheinlagen über elektri- 
sierte Kabel wurde fast jedes Ele- 
ment aus Insomniacs Erfolgsreihe 
geklaut. Dummerweise erreicht 
Rango aber nie das Niveau sei- 
ner Inspirationsvorlage. Einzig in 
den letzten beiden Levels toben 
sich die Entwickler derart kreativ 
aus, dass man erahnen kann, wie 
gut das Spiel hätte werden kön- 
nen. Nichtsdestotrotz ist Rango 
eine positive Überraschung, ein 
gut gemachtes Action-Späßchen, 
das wir vor allem jüngeren PS3- 
Besitzern ans Herz legen. TK 


Bi Höhepunkt: Gegen Ende des Spiels wird Rango in einen Spielautomaten hinein- 
gebeamt und kämpft dort gegen Pixelmonster — ein Fest für Nostalgiker. 


AlleBilder: EA 


MEINUNG 


= THORSTEN KÜCHLER 


Ich habe den zugehörigen 
Leinwandstreifen noch 
nicht gesehen. Aber dies 
werde ich mit Sicherheit 
nachholen, denn das 

Spiel um den Reptilien- 
Sheriff macht mit seinen 

| charmanten Charakteren 
— — —4 Lust auf mehr. Klar, Rango 
ist spielerisch eine dreiste Kopie der Ratchet & 
Clank-Serie und sieht nicht besonders prall aus, 
aber als locker-flockiger Action-Happen taugt 
der Wildwest-Klamauk allemal. Schade jedoch, 
dass die Entwickler erst im letzten Spieldrittel 
ihrer Kreativität freien Lauf lassen: Die Nummer 
mit der Spielhalle (siehe Bild unten) und das 
Finale in einem Alien-Raumschiff sind nämlich 
deutlich packender als der 08/15-Auftakt. Zu- 
dem ist der Umfang ein schlechter Scherz: Nach 
maximal fünf Stunden ohne große Herausforde- 
rungen habt ihr den Abspann gesehen. Dennoch: 
Allein wegen der mexikanischen Kapelle, die in 
jedem Level völlig sinnlos rumsteht und Lieder 
schmettert, muss man dieses Spiel mögen. 


ENTER 
m TECHNISCHE ANGABEN 

CT Maximale Auflösung: 
720p 
Soundformate: 
2 Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 24. Februar 2011 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Behaviour 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht I r Ith 
USK: ab 12 Jahren 
Preis: 55 Euro 


= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): - 
Splitscreen (Spieler): - 
Voice-Chat: - 


WERTUNGEN 

= VOR- UND NACHTEILE 
Simples, aber motivierendes Spielprinzip mit 
einigen gewitzten Bonus-Elementen 
Das Leveldesign wird gegen Ende 
immer irrwitziger und kreativer. 
Sympathisch-verschrobene Charaktere mit 
passender deutscher Sprachausgabe 
Die wackelige Kamera sorgt in den wilden 
Gefechten für chaotische Szenen. 
Stark schwankende Grafik-Qualität mit 
einigen Rucklern und mauen Texturen 
Selbst ungeübte Action-Freunde zocken das 
zu leichte Abenteuer in fünf Stunden durch. 


GRAFIK SOUND 
HEN i 7 
EINZELSPIELER| | MEHRSPIELER 
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BW Schlussverkauf: Auf dem Parkplatz eines Supermarkts kommt es zur großen Schlacht mit den nordkoreanischen Besatzern. 


HOMEFRONT 


Gibt es eine Zukunft für Amerika? Dieser Frage solltet ihr nachgehen — 
im kurzen, aber doch sehr guten Ego-Shooter der Kaos Studios! 


Ego-Shooter > Endlich rotiert 
die Testversion von Homefront 
in unserem Laufwerk, endlich 
erfahren wir, ob das Amerika 
der fiktiven Zukunft endgültig 
dem Untergang geweiht ist oder 
nicht. So viel sei vorab verraten: 
Die Aussichten sind nicht gerade 
rosig. Eine Schnellzusammenfas- 
sung der Vorgeschichte: Amerika 
im Jahr 2027. Die im Land einge- 
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ilm 


Eni ` H ZIELEN SIE AUR DEN HUMVEE 
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NACHLADEN 


fallenen Nordkoreaner sind gera- 
de dabei, die Vereinigten Staaten 
vollends zu unterwerfen. Ein we- 
nig Militar, ein bisschen Wider- 
stand, viel mehr ist da nicht mehr 
zwischen dem Volk aus dem Os- 
ten und der einst so groBen Na- 
tion in Übersee. Ihr seid natürlich 
in den Reihen der Rebellen zu 
finden und spielt als ehemaliger 
Pilot eine wichtige Rolle bei der 


Wi idyllisch: Der Abstecher ins heimelige Rebellenversteck stellt eine willkommene 
Atempause nach dem turbulenten Beginn der Kampagne dar. 
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Beschaffung von Treibstoff für 
das finale militärische Aufgebot. 
Für den großen Showdown. Für 
das letzte Gefecht. Und das, um 
das gleich mal vorwegzunehmen, 
driftet leider etwas zu sehr in die 
orchestral unterlegte „Hurra“- 
patriotische Call of Duty-Ecke ab, 
ohne dabei aber entsprechend 
pompös inszeniert zu sein oder 
die atmosphárische Spannung 


Wi Draufhalten: Das Spiel geizt nicht mit Blut und Ragdoll-Effekten im Kampf. Die 


aus der ersten Spielhälfte halten 
zu können. Da werden Erwar- 
tungen geschürt und dann nicht 
erfüllt — das ist zwar kein K.-o.- 
Kriterium für das Spiel, aber et- 
was schade ist es allemal. 


GRAFISCHE AUSSETZER 

Ohne Zweifel ist Homefront vor 
allem eine erfrischende Erfah- 
rung. Der stimmungsvolle Ein- 


€ JUS 772 


„Ab 18“-Einstufung der USK hat sich Homefront damit redlich verdient. 
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FESSELNDER MEHRSPIELERMODUS 


Schnelle und taktische Action mit sich entwickelnden Schlachten 


Der Kern der Mehrspielerschlacht ist der 
Bodenkontrolle-Spielmodus in der Battle- 
Commander-Ausführung. Darin gilt es, auf 
einer in drei Abschnitte geteilten Karte 
drei Ziele einzunehmen und zu beschüt- 
zen - die Partei, die eine bestimmte Zeit 
lang auf der Mehrzahl dieser Ziele hockt, 
erntet einen Siegpunkt und verschiebt 
die Frontlinie in Richtung Feind. Dort 
warten wieder drei Punkte, die nach dem 
gleichen Schema umkámpft werden. 

Die Mannschaft, die als Erstes zwei 
Punkte auf dem Konto hat, gewinnt - die 
Schlacht kann sich also auch wieder 
zurückverlagern. Der optional aktivierte 
Battle Commander sorgt dafür, dass 
Spieler, die mehrere Gegner in Folge aus 
dem Spiel nehmen, ohne zwischenzeitlich 
selbst ins virtuelle Gras zu beißen, mit 
einem Kopfgeld versehen und für einige 
der Feinde sichtbar markiert werden. 

Je größer die Bedrohung, desto mehr 
Kopfgeld wird aus- und Kopfgeldjáger 
werden auf sie angesetzt. Bodenkontrolle 
spielt sich also wie eine Mischung aus 
Domination und Rush, entwickelt sich 
aber dank innerhalb der Partie verdienter 
Wáhrung von einem einfachen Infanterie- 


stieg und die emotionalen Mo- 
mente entschádigen locker für 
das maue Finale und die eine 
oder andere nicht hundertprozen- 
tig gelungene Mission. Das Werk 
der Kaos Studios erstrahlt durch- 
gehend in einem ansprechend ei- 
genstandigen Look & Feel — wo- 
bei vor allem das „Feel“ ein wenig 
Gewóhnung erfordert: Das Tem- 
po, die engen Levelgrenzen, das 
Waffen-Feedback und die immer 
wieder durch erzwungenes War- 
ten entstehenden Pausen wir- 
ken mitunter etwas eigenartig. 
Der „Look“ hat zwar auch seine 
schwachen Momente, ist aber 
weit von einem „Schlecht“ oder 
„Unzureichend“ entfernt — auch 
wenn gerade auf der PlaySta- 
tion 3 im Vergleich zu den anderen 
Versionen des Spiels für PC und 
Xbox 360 Kanten störend flim- 
mern, Texturen sichtbar nachla- 
den und Objekte in der Entfernung 
merklich aufploppen. Besonders 
enttäuschend ist die Darstellung 
der Vegetation: Das Grün der 
meisten Bäume ist ein einziger 
hässlicher Texturenmatsch, wenn 
doch einmal einzelne Blätter zu 
erkennen sind, drehen sich diese 
mit der Perspektive des Spielers 
am Stamm - unzeitgemäß! Schö- 
ne Lichteffekte und meist detail- 
lierte Charaktere gleichen diese 
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kampf zum ausufernden Fahrzeuggefecht 
mit Drohnen, Artillerieschlägen und jeder 
Menge anderem aktiven und passiven 
Tótungswerkzeug. Schick! Ebenfalls 

sehr schick: Neben dem Ingame- 
Wáhrungssystem sammeln Spieler auch 
über mehrere Matches hinweg Erfahrung, 
die Spielerránge und damit Zugang zu 
besserer Ausrüstung freischaltet. Die 
wenigen Kritikpunkte sind allesamt wenig 
dramatisch. So gibt es beispielsweise 
nur eine Handvoll Waffen zur Auswahl — 
dafür aber pro Knarre mehrere Dutzend 
Aufsätze. Auch scheint die Schere 
zwischen wenig talentierten Spielern 
sowie Einsteigern und top ausgerüsteten 
Langzeitspielern sehr viel größer als bei 
der Konkurrenz, namentlich bei Black Ops 
und Bad Company 2. Hinzu kommen die 
technischen Unzulänglichkeiten, etwa 
das gewöhnungsbedürftige Waffengefühl, 
mit denen auch der Einzelspielerteil 

zu kämpfen hat. Die einzelnen Mankos 
an sich fallen kaum auf und selbst in 
Summe sind sie weit davon entfernt, den 
Spielspaß ernsthaft zu gefährden. Gute 
Arbeit, Kaos! 


Mankos aber aus und besonders 
wenn der gepanzerte Goliath zum 
Einsatz kommt - ein mit Raketen 
bestückter Geschützwagen, dem 
ihr per Fernglas Ziele vorgebt -, 
sind die Schattenseiten der Optik 
schnell vergessen. Dasselbe kön- 
nen wir über die Intelligenz der 
virtuellen Charaktere leider nicht 
sagen. Immer wieder kommt es 
vor, dass Freund wie Feind auf 
Ereignisse gar nicht oder unpas- 
send reagieren. In den schnellen, 


Wi Absturzstelle: Im Redneck-Territorium begegnen wir der Besatzung eines abgestürzten koreanischen Helikopters. 


Pr 


Wi Fernlenkung: Wer fleißig Punkte sammelt, darf solche Drohnen einsetzen. 


lauten und spaßigen Feuerge- 
fechten stört das zum Glück aber 
nur selten ernsthaft. 


ABWECHSLUNG IST TRUMPF 

Die erste Hälfte der nur rund fünf 
Stunden umfassenden Kampagne 
ist emotional mitreißend wie in 
kaum einem anderen Spiel. Und 
auch wenn es später etwas ober- 
flächlicher zugeht und zum Finale 
hin zudem die Nachvollziehbar- 
keit leidet, so stimmt übers ge- 


eebe UV ER 


samte Abenteuer zumindest die 
Abwechslung: Krasse Szenen, 
die wir nur als Zuschauer erleben 
dürfen, knackige Schusswechsel, 
Rail-Shooter-Passagen, Goliath- 
Einlagen, Heliflüge und sogar ein 
Schleichlevel sorgen dafür, dass 
wirklich an keiner Stelle Abnut- 
zungserscheinungen auftreten. 
Die Negativseite dieser Bilanz: 
Einige Bereiche wirken nicht voll- 
ends ausgereift und durchdacht. 
So ist die Helikoptersteuerung 
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MEINUNG 


= JÜRGEN KRAUSS 


„Schade“ beschreibt 
meine Gedanken zu der 
Einzelspielerkampagne 
von Homefront wohl am 
besten. Schade, dass 
es nach fünf Stunden 
Schon vorbei ist. Schade, 
dass die Technik nicht 
hundertprozentig rund 
láuft. Schade, dass das Ende nicht so toll ist. 
Schade, dass die zweite Spielhälfte etwas an 
Spannung verliert. Schade, dass Homefront 
nicht ganz der Überknaller geworden ist, den 
ich mir für das Studio gewünscht hatte. Unterm 
Strich bleibt jedoch trotzdem ein gutes Spiel — 
allerdings mit ein paar Abzügen in der B-Note. 
Noch besser als der Einzelspielerteil gefallen 
mir mittlerweile die dynamischen Mehrspie- 
lerpartien. Selbst wenn die Übersetzer des 
Spiels mir mit Formulierungen wie „Sturmge- 
wehr Zugelassener“, „Trupp-Browser“ oder 
„Entstehen“ (statt ,Spawnen") die Gaudi zu 
verderben versuchen: Nichts da, ich finde das 
Spiel trotzdem dufte! 


(vor allem verglichen mit der im 


Mehrspieler-Teil) selbst für ei- 
nen Dreijährigen kein Problem, 
die obligatorische Schleichmis- 
sion ist lediglich ein Auf-Befehl- 
Punkte-Ablaufen und die Passa- 
gen ohne Action wirken mitunter 
etwas langatmig. Das alles stört 
aber wenig — und wenn, dann 
vermutlich erst beim zweiten oder 
dritten Durchspielen. 


= TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: E 
720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

2 GByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


BETEN . HASSENSWERTE FEINDE 
un dee pun Der ambitionierte Shooter mag 
Entwickler:......................Kaos Studios | Vielleicht nicht alles richtig ma- 
Sprache/Text: ............. . .deutsch/deutsch chen und bietet somit ausrei- 
Schwierigkeitsgrad:........ icht I normal I hart chend Angriffsflache für penible 
[s sonne eenneeennn ab 18 Jahren Nóral Neid ir dank 
Preis: en 2... .C8. 50,- Euro - orgler und ‚ei er, wir dan sen 
= MEHRSPIELERANGABEN ihm aber dafür, dass er zeigt, 
Anzahl Spielmodi:. ... -0...000000000 2 wie moderne Spiele Atmosphäre 
Max. Spieleranzahl (online/LAN):............ 32/- und Spannung erzeugen kön- 
Splitscreen Spieler. nein nen, ohne dabei auf lächerliche 
Voice-Chat: eese ja 

WERTUNGEN 


VOR- UND NACHTEILE 

Wahnsinnig dichte Atmosphäre und mitrei- 
Bende Inszenierung, emotionale Höhepunkte 
Abwechslung über die ganze, etwas zu kurz 
geratene Kampagne 

On-the-fly-Kauf von Fahrzeugabwehrmaß- 
nahmen und Gagdets (Mehrspieler) 

Schöne Tempowechsel zwischen Story und 
Action 

Unterdurchschnittliche künstliche Intelligenz 
bei Freund und Feind 

Spannungs- und Atmosphäreabfall in der 
zweiten Spielhälfte mit fadem Ende 


Y 


000000 


GRAFIK SOUND 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 


Übertreibungen, überpatrio- 
tischen Schmonz und Bombast 
im Sekundentakt zu setzen. Ja, 
Call of Duty, du bist gemeint! Mit 
seiner zwar wenig plausiblen, 
aber überwiegend schlüssig 
vorgetragenen Geschichte trifft 
Homefront gleich ein ganzes 
Nervenbündel. Die unterjochten 
Amerikaner, die Leichen, die 
achtlos in eine Grube geworfen 
werden, die Frau mit dem Baby, 
der wir versehentlich einen 
Kugelhagel bescheren, das Leid, 
die Schmerzen, die Wut — das 
alles wirkt plastisch, bewegend 
und überzeugend. Ihr habt un- 
terwegs zeitweise das Gefühl, 
die Besatzer wirklich bekämpfen 
zu wollen! Äußerst positiv fällt 
dabei auf, dass die Nordkorea- 
ner selbst, politisch ganz kor- 


Wi Emotional: Durch die Fensterscheibe eines Busses werdet ihr am Anfang Zeuge, wie die Invasoren die Bevölkerung terrorisieren. 


rekt, eine untergeordnete Rolle 
spielen, die Invasoren im Spiel 
also austauschbar sind — Deut- 
sche, Russen, Engländer, egal: 
Die entsprechende Story voraus- 
gesetzt, kónnten wir uns sogar 
Australier als Besatzungsmacht 
vorstellen! Auch geben sich die 
amerikanischen Entwickler er- 
staunlich selbstkritisch und por- 
trátieren in einem Level einen 
Haufen unpatriotischer Hinter- 
wáldler, die sich überhaupt nicht 
um die Lage der Nation scheren 
und vor Plünderung und ,Friend- 
ly Fire“ keineswegs zurückschre- 
cken. Solch eine erquickende 
Spiel-Erfahrung findet ihr sonst 
nur ganz selten und dafür solltet 
ihr ein paar kleinere technische 
und spielerische Mängel unbe- 
dingt in Kauf nehmen! JK 
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E Zeitlupe: Aufwendige Skriptsequenzen finden sich an allen Ecken und Enden der Kampagne. 
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E Bum-Bum-Boris: Neben mehreren anderen spielbaren Tennis-Legenden dürft ihr mit Boris über den Platz hechten. 


Sport > Sportspiele, die sich nicht 
um König Fußball drehen, kommen 
hierzulande nicht so gut an. Und 
insbesondere Tennis interessiert 
die meisten Menschen nur am 
Rande. Nichtsdestotrotz erschei- 
nen dieses Jahr gleich zwei neue 
Simulationen rund um die gelben 
Filzkugeln; den Anfang macht die- 
sen Monat Topspin 4. 


GRANDIOSE STEUERUNG 

Mit der Topspin-Reihe versucht 
man bereits seit dem ersten Teil, 
den Tennissport deutlich simu- 
lationslastiger als beim großen 
Konkurrenten Virtua Tennis zu ge- 
stalten. Schláge landeten deutlich 
häufiger im Aus oder Netz und das 
Sorgte vor allem bei Einsteigern 
für Frust, weshalb diese für das 
schnelle Match zwischendurch lie- 
ber zu Segas Spielen griffen. Nicht 
zuletzt deshalb geht Topspin 4 nun 
einen neuen Weg, denn die Steu- 
erung wurde deutlich vereinfacht. 
So basiert nun das komplette 
Spiel auf dem Timing des Knopf- 
drucks - und das funktioniert fan- 
tastisch. Je nachdem, wann ihr 
die Schlagtaste loslasst und ob ihr 
diese gedrückt haltet oder nur an- 
tippt, führt ihr entweder harte oder 
platzierte Schläge aus. Dazu dürft 
ihr zwischen den vier bekannten 
Schlagarten Slice, Top Spin, Lob 
oder normaler Schlag wählen. Das 
klingt zwar relativ simpel, ist aber 
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TOPSPIN 4 


2K Sports legt vor und erklimmt den Tennis-Thron. 
Virtua Tennis muss sich warm anziehen. 


steuerungstechnisch so toll umge- 
setzt, dass Einsteiger sofort damit 
zurechtkommen werden, für Profis 
aber auch genug Spielraum bleibt, 
um das Ganze zu perfektionieren. 


KLASSE ONLINE-MODUS 

Begeistern kann auch der Online- 
World-Tour-Modus, bei dem ihr, 
analog zur Einzelspieler-Karriere 
einen eigenen Spieler erstellt und 
mit diesem gegen Gegner aus der 
ganzen Welt antretet. Dabei dürft 
ihr euch die Filzkugeln aber nicht 
nur in belanglosen Schaukámp- 
fen um die Ohren dreschen, son- 
dern wahlweise auch komplette 
Turniere bestreiten. Für jedes ge- 
spielte Match erhält euer Spieler 
Erfahrungspunkte, die ihr in eine 
von drei Fähigkeitsoptionen inves- 
tiert und dadurch euren virtuellen 
Star verbessert. Außerdem wer- 
den eure Statistiken Woche für 


Woche festgehalten und am Ende 
jeder Wochenfrist gibt es eine neue 
Weltrangliste, in der euer Spieler 
je nach Erfolg platziert wird. Auch 
technisch funktionierten die Online- 
Matches einwandfrei, in unseren 
zahlreichen Testpartien hatten wir 
nur ganz wenige Gegner, bei denen 
gelegentliche Lags auftraten. 


LEGENDÄRE SPIELER 

Vielleicht um auch ältere Tennis- 
Fans an die Konsolen zu locken, 
hat 2K Czech einige Alt-Stars wie 
Boris Becker, Pete Sampras oder 
gar Björn Borg integriert, mit de- 
nen ihr in Schaukämpfen gegen 
den Computer oder eure Freunde 
antreten dürft. Dank der tollen Gra- 
fik sehen diese auch haargenau so 
aus wie die einstigen Superstars 
und warten mit originalgetreuer Mi- 
mik und Gestik auf. Freut euch auf 
die berühmte Becker-Faust! PS 
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Wi Gemischtes Doppel: Besonders der Mehrspieler-Modus bietet Spielspaß pur. 
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= PATRICK SCHMID 
Schon die alten 
Topspin-Titel habe ich mit 


Begeisterung gespielt, weil 
mir der im Vergleich zu 
Virtua Tennis simulations- 
lastigere Ansatz deutlich 
lieber war. Und obwohl 

2K Czech die Steuerung 
gegeniiber den alten Teilen 
etwas vereinfacht hat, konnte mich Topspin 4 
sofort wieder in seinen Bann ziehen. Das Timing 
der Schlage hatte ich bereits nach wenigen 
Matches verinnerlicht, um es zu meistern, 
werde ich aber wohl noch Monate brauchen. Zu 
einem nicht unerheblichen Teil tragt zu meiner 
Begeisterung auch der grandiose Online-Modus 
bei. Schon beim dritten Match gelang es mir, 
einen Hollander, der satte zehn Levels über mir 
war, zu schlagen. Das nächste Match verlor ich 
dafiir sang- und klanglos gegen einen drei Levels 
niedrigeren Gegner. Selten lagen Freud und Leid 
oder vielmehr die Becker-Faust und der fliegende 
Controller so nah beieinander wie bei diesem 
Spiel. Topspin 4 bietet Emotion pur! 


| INFOS S 

»>- TECHNISCHE ANGABEN 

Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1, 
Dolby Digital 7.1 

3 Installationsgröße: 4,8 GByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: optionale 

d Move-Steuerung, optionaler 
N 3D-Modus 


m= DATEN 

Termin: ... 18. März 2011 
Hersteller: . 2K Sports 
Entwickler: . 2K Czech 
Sprache/Text: .. englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht I normal I hart 
USK: . ab 0 Jahren 
Preis: . ca. 40 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: . Ge . xd 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): . .2-4/2-4 
Splitscreen (Spieler): nein 
Voice-Chat: nein 


= VOR- UND NACHTEILE 

Sehr gute Steuerung, die sowohl für Einstei- 
ger als auch für Profis geeignet ist 

Tolle Grafik und fernsehreife Prásentation der 
Spieler und Tennis-Arenen 

Extrem motivierender Online-Modus mit 
Level-System für selbst erstellte Spieler 
Spielbare Tennis-Legenden wie Becker, 
Agassi, Courier und Borg 

Umfangreicher Editor zum Erstellen von ei- 
genen Spielern mit tonnenweise Accessoires 
Häufige und lange Ladezeiten, die gerade 
zwischen Online-Matches ein wenig nerven 


GRAFIK SOUND 
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VIDEO AUF 


mehrspieler 


exei einzelspieler 


DVD 


Alle Bilder: play? 


Bil Heißes Teil: Die Kamerafahrten zu Beginn der Rennen zeigen unsere geile Sahneschnitte in voller (Grafik-)Pracht. Damit meinen wir natürlich das Auto! 


` "4 WW — 


Wi Paradieshobel: Die malerische Stimmung gefällt uns schon mal, aber an den Manieren der Rüpelgegner gilt es noch zu arbeiten. 
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NEED FOR SPEED: 
SHIFT 2 UNLEASHED 


Referenzanspruch trifft auf Zeitdruck — kónnen die Entwickler dieses 
Rennen gewinnen? Schauen wir mal auf unser play?-Zielfoto ... 


Rennspiel > Wer A sagt, muss 
auch B sagen. Und wer Need for 
Speed sagt, muss auch Arcade, 
Action und  Verfolgungsjagden 
sagen. Oder? Nicht wirklich, wie 
Shift 2 Unleashed erneut beweist. 
Viel wurde im Vorfeld diskutiert 
und kritisiert. Es hieß, Shift 2 er- 
reiche nicht den Realismusgrad 
des direkten Konkurrenten Gran 
Turismo 5. Da sagen wir nur: „Jap, 
stimmt.“ Die Autos geraten einen 
Tick zu schnell ins Rutschen, das 
Driften um Kurven geht vergleichs- 
weise leichter von der Hand. Trotz 
dieser Nuancen tut Shift 2 einen 
weiteren Schritt in Richtung Realis- 
mus. Die Fahrphysik ist anspruchs- 
voll, das Fahren auf der Idealli- 
nie und präzise Bremsen extrem 
wichtig. AuBerdem gibt sich Shift 2 
sehr lenkintensiv. Euer Wagen liegt 
nicht wie ein Brett auf der StraBe, 
sondern ihr müsst stándig nachjus- 
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DIE SPIELPERSPEKTIVEN 


Rennspieltypisch bietet Shift 2 Unleashed eine Verfolgerperspektive, die hinter eurem Vehikel schwebt und den perfekten Blick auf 
euren edlen Boliden ermöglicht. Das bessere Geschwindigkeitsgefühl bieten jedoch diese vier Alternativen: 


EN — — € 


2^ 9:21,38 


Wi Klassisches Cockpit: Schon das erste Shift war für seine mitreißende 


Cockpitansicht bekannt, die erneut mit von der Partie ist. Wer sich nicht 

an die Helmkamera gewóhnen kann oder will, der bekommt auch in der 
klassischen Perspektive hinter dem Lenkrad einen guten Eindruck vom 
Schaffenswerk eines Rennfahrers. Klar, die geringe Übersicht fordert volle 
Konzentration und ein gewisses Gespür für den Wagen, wenn diesem zum 
Beispiel das Heck ausbricht. Im Gegenzug fühlt ihr euch direkt in die Renn- 
Schüssel versetzt und erlebt sogar Unfálle besonders intensiv. 


PS3 test 


B Helmkamera: Diese Spielperspektive ist neu und bis dato einzigartig. 
Die Kamera sitzt hier etwa 20 Zentimeter weiter vom Lenkrad entfernt 
als in der klassischen Cockpitsicht. AuBerdem schwenkt das Blickfeld 
wie bei echten Rennpiloten nach links und rechts, um den Einblick in 
kommende Kurven zu gewähren, und ruckt bei abruptem Bremsen oder 
Beschleunigen vor und zurück. Wer zusätzlich die Bildschirmanzeigen 
abschaltet, bekommt das maximale Mittendrin-Gefühl geboten. 

Eine tolle Neuerung, die wir in Zukunft in jedem Rennspiel erwarten! 


a Nam 


Wi Auf der Haube: Die Motorhaubenansicht liefert einen guten Kompromiss aus 
Cockpit- und Stoßstangenkamera. So habt ihr trotz großer Übersicht noch einen 
kleinen Indikator für die Streckenlage eures Gefährts. 


tieren und Unebenheiten auf der 
Strecke ausgleichen. Verkrampfte 
Hände und schweißnasse Einga- 
begeráte nehmen wir da billigend in 
Kauf, denn im Gegenzug wirkt das 
Fahrgefühl intensiv und packend. 


MIT KÜPFCHEN 

Einen wichtigen Teil trágt dazu die 
Prásentation bei. Massiv einge- 
setzte Verwischeffekte und eine 
flüssige Bildwiederholrate vermit- 
teln in allen Kameraperspektiven 
ein gutes Geschwindigkeitsgefühl. 
Dabei kommt uns direkt die wich- 
tigste Neuerung des Titels in den 
Sinn: die Helmkamera. Wáhrend 
wir Shift bereits für seine mitrei- 
Bende Cockpitperspektive lobten, 
geht der Nachfolger einen Schritt 
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weiter. Der Rand des Helmvisiers 
begrenzt dabei das Blickfeld und 
die Kamera simuliert die Kopf- 
bewegungen des Fahrers unter 
Einwirkung der Fliehkrafte. Eine 
gewóhnungsbedürftige Angele- 
genheit, bewegen sich Bildaus- 
schnitt und Fahrzeug doch unab- 
hängig voneinander. Das sorgte 
bei uns anfangs für so manche 
falsch eingeschätzte Kurve. Ihr 
solltet deshalb bis zu zwei Stun- 
den Eingewóhnungszeit einkal- 
kulieren. Diese Zeit ist jedoch gut 
investiert, denn kein anderes Spiel 
simuliert das Rennerlebnis derzeit 
besser. Ihr spürt regelrecht die 
PS-Schleuder unter eurem Hin- 
tern und fühlt euch mitten auf die 
Strecke versetzt. Wer sich so erst 


P Unterflieger: In der Stoßstangenansicht, dem wohl „schnellsten“ Blickwinkel, 
schwebt die Kamera knapp über dem Boden. Hier kommt ihr den Gegnern 
extrem nahe, könnt aber dafür den eigenen Wagen nur schwer einschätzen. 


einmal in eine Höllenmaschine der 
Marke Pagani oder McLaren vor- 
gearbeitet hat und über einen an- 
spruchsvollen Kurs wie den Nür- 
burgring heizt, der möchte diese 
Perspektive nicht mehr missen — 
ein neuer Standard im Genre! 


MASSE? KLASSE! 

Apropos Genre-Messlatten: Es 
braucht zwar nicht unbedingt die 
1.031 Modelle eines Gran Turis- 
mo 5, aber die 70 Karossen des 
ersten Shift erschienen uns doch 
etwas mager. Teil2 verdoppelt nun 
das Garagensortiment und befrie- 
digt dabei fast jeden Wunsch. An- 
gefangen bei Kleinwagen wie dem 
Seat Leon und Golf GTI über Mo- 
delle wie den BMW Z4, Audi R8 


und Aston Martin DB9 bis hin zu 
echten Raketen wie dem Bugatti 
Veyron, Porsche Spyder, Koenig- 
segg CCX, McLaren F1, Lambor- 
ghini Reventön oder dem neuen 
Pagani Huayra - bei Shift 2 lacht 
das Raserherz. Allerdings vermis- 
sen wir Opel und Peugeot sowie 
die legendäre Scuderia Ferrari. 
Hoffentlich kommt Letztere wie 
schon bei Teil 1 als DLC nach. 


BRUMMKREISEL 

Die Rennkurse stehen dieser illus- 
tren Auswahl in nichts nach. Be- 
liebte Originale wie Suzuka, Dubai, 
die legendäre Nordschleife oder 
der Circuit de Catalunya ergeben 
ein Rundum-sorglos-Paket. Ange- 
reichert wird das Ganze durch fik- 
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VERGLEICH: GRAN TURISMO 5 VS. SHIFT 2 UNLEASHED 


* Umfang: Shift 2 bietet über 140 reale Karren auf 
knapp 40 Rennkursen, viele davon Originale. GT 5 
gewinnt diese Kategorie dagegen eindrucksvoll mit 
doppelt so vielen Kursen und dem Rekordwert von 
1.031 Autos. Allerdings mit einem Wermutstropfen: Der 
Lówenanteil der Kisten ist grafisch mau und bietet kei- 
ne Cockpitsicht. Die schicken Premiumkarren machen 
nur etwa 200 Modelle aus. Dafür liegt GT 5 aber in 
Sachen Events und Spielmodi uneinholbar vorne. 


* Schadensmodell: Shift 2 erfüllt zwar nicht ganz un- 
sere hohen Ansprüche (Klassenbester bleibt hier Dirt 2), 
schlágt sich aber immer noch deutlich besser als GT 5. 


* Tuning: Einst eine Stárke der GT-Reihe, fállt Teil 
5 hier überraschend mager aus. Shift 2 macht das 


Bi Simulant: Die Telemetrie-Ansicht hilft euch vor allem, wenn ihr ein eigenes Wagen- 
Set-up erstellen wollt. Dieses lásst sich sogar gezielt für einzelne Strecken festlegen. 


besser, lásst aber beim optischen Aufmotzen aufgrund 
der umständlichen Menüführung einige Federn. 


* Fotomodus: Der Fotomodus von Shift 2 ist mit weni- 
gen Optionen und hakeliger Kamerasteuerung ein Witz, 


GT 5 dagegen der feuchte Traum aller Auto-Fetischisten. 


* Tageszeiten und Wetter: GT 5 hat beides, aber nur 

auf wenigen, ausgewählten Kursen. Shift 2 bietet kein 
Wetter, dafür aber die schickeren Tageszeiten und die- 
se auch auf deutlich mehr (aber nicht allen!) Strecken. 


* Fahrerlebnis: Beide Kontrahenten geben sich reali- 
tátsnah, doch Shift 2 fällt etwas „actionreicher“ und 

intensiver aus, wáhrend GT 5 die bessere Simulation 

liefert. Dafür punktet Shift 2 Unleashed wiederum in 

Sachen Authentizitát massiv mit der Helmkamera. 


* Technik: GT 5 ermüglicht zugleich einige der schónsten 
und der hásslichsten Rennerfahrungen der PS3. Premium- 
Autos und manche Kurse sehen atemberaubend gut 

aus, andererseits lauern hässliche Standardkarren und 
Recycling-Strecken sowie teils maue Wettereffekte und 
pixelige Schatten. Shift 2kommt (auf Konsole) nicht ganz 
an die Hóhepunkte eines GT 5 heran, gibt sich dafür aber 
konstant sehr gut bis überragend, kann unterm Strich also 
den runderen und somit besseren Eindruck hinterlassen. 


* Fazit: Eine wirklich enge Kiste! Die Stárken und Hóhe- 
punkte von GT 5 überragen Shift 2teils deutlich, dafür 
leistet sich Letzteres im Gegensatz zu den Japanern so 
gut wie keine Aussetzer und überzeugt durch die Bank. 
Letzten Endes eine Geschmacksfrage: GT 5 ist nüchterner 
und realistischer, Shift 2 intensiver und authentischer. 


Wi Crashkid: Das Schadensmodell ermöglicht euch die komplette Zerstörung der 
Luxusschlitten. Gerade kleinere Treffer hinterlassen uns aber zu wenige Macken. 
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| Shift 2 Unleashed 
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tive Kurse in London, Tokyo oder 
Schanghai. Diese Strecken bieten 
zudem einige Schmankerl, wie 
ein Riesenrad am Streckenrand in 
London. Dieses kommt natürlich 
bei Nacht besonders gut zur Gel- 
tung. In Shift 2 brettert ihr nam- 
lich zu drei Tageszeiten Uber die 
Kurse: Mittag, Abend und Nacht. 
Die Abenddämmerung bietet da- 
bei ein zweischneidiges Erlebnis: 
Einerseits verwóhnt die traum- 
hafte Lichtstimmung das Auge, 
andererseits blendet euch die tief 
stehende Sonne. Die Nachtren- 
nen bereiten euch ebenfalls eine 
eigene Atmosphäre und eine neue 
Herausforderung. Insbesondere 
in den Cockpitperspektiven sorgt 
die klaustrophobische Schwärze 
für Beklemmung und das stark 


MEINUNG 


»- THORSTEN KUCHLER 


begrenzte Sichtfeld fordert volle 
Konzentration. Allerdings unter- 
stützen nicht alle Strecken die 
Nachtausflüge. Oschersleben 
lässt sich beispielsweise nicht 
im Finstern befahren. Außerdem 
hätten wir uns Wettereffekte wie 
Regen gewünscht. 


RAMBOS RACHE 

Deutlich störender als Petrus’ Ab- 
wesenheit finden wir jedoch die 
Gegner-Kl. Während sich die vir- 
tuellen Fahrer teils glaubwürdige 
Patzer leisten und harte Positi- 
onskämpfe liefern, reagieren sie 
auf die Anwesenheit des Spielers 
latent aggressiv. Die künstlichen 
Piloten verteidigen oft stur ihren 
Kurs und verpassen euch dem- 
entsprechend bei knappen Über- 


Das Drumherum und die furchtbaren Menüs wirken in Shift 2 wie 
von Amateuren verbrochen. Aber eine Rennsimulation soll eben 
vor allem eines: Rennen simulieren. Und das macht die EA-Raserei 
so gut wie kaum ein anderer Genrevertreter, denn die Helm- 
kamera ist ein Geniestreich, der für ein unglaublich intensives 
Fahrerlebnis sorgt. AuBerdem fángt Shift 2 den Kampf Mensch 
gegen Maschine perfekt ein: Wenn ich hier ein 1.000-PS-Monster 
lenke, ist es schon eine Herausforderung, das Biest überhaupt auf 
der Strecke zu halten. So muss virtueller Rennsport aussehen! 
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Wi Rutschig: Im Gegensatz zu normalen Events nutzen Driftrennen eine andere, hochsensible Fahrphysik — gewöhnungsbedürftig. 


holmanóvern fatale Stöße, die zu 
Drehern oder Ausritten ins Kies- 
bett führen. Insbesondere auf hó- 
heren Schwierigkeitsstufen birgt 
das enormes Frustpotenzial. Eine 
Rückspulfunktion wie in F7 2010 
hátte hier Abhilfe geschaffen. 


FLEISSARBEIT 

Und wo wir grad schon mal me- 
ckern: Die Spielmenüs sind grau- 
enhaft, unnótig verschachtelt und 
teils unvollstándig. Beispielsweise 
seht ihr im Karrieremenü nicht, ob 
ein Rennen bei Tag oder Nacht 
stattfindet. Und für Infos zu Fahr- 
zeugbeschránkungen müsst ihr 
erst das Untermenü zum Vehi- 
kelwechsel aufrufen. Umständ- 
lich! Maximalen Nervfaktor errei- 
chen jedoch die Tuning-Menüs: 
Während Leistungsupgrades vor 


| Ze 
E 


allem das Balancing stören, fällt 
das optische Aufmotzen unnötig 
umständlich aus. Dabei hätten 
wir gerne die umfangreiche Aus- 
wahl an Lackieroptionen und Ge- 
staltungselementen gelobt, aber 
dank der extrem unkomfortablen 
Menüs heißt es stattdessen: fri- 
ckelige FleiBarbeit statt elegantem 
Design? Nein, danke. Mensch, da 
Schreiben wir uns direkt in Kritiker- 
Rage! Das im Vorfeld gepriesene 
Schadensmodell enttáuscht nàm- 
lich auch. Zwar fliegen bei heftigen 
Karambolagen munter Wagenteile 
durch die Luft und Karosserien 
verdellen, doch die Berechnung 
dieser Scháden fállt zu grob aus. 
Kleinere StóBe und Kratzer hinter- 
lassen kaum Spuren. Hier bleibt 
Codemasters Schadensmodell in 
Dirt 2 unangefochtene Spitze. 


GIB GAS, JUNGE! 

Bei Shift 2 werden wir den Eindruck 
nicht los: Hier musste es schnell 
gehen. Der Wille zu GróBerem ist 
vorhanden, doch es fehlt an Per- 
fektionismus. Mit etwas mehr Zeit 
hätte Shift 2 ein Meilenstein wer- 
den kónnen. Warum wir trotz der 
vorhandenen Mängel einen Award 
zücken? Sobald wir die umständ- 
lichen Menüs verlassen, ins Cock- 
pit eines Wagens steigen und das 
Gaspedal ins Bodenblech rammen, 
bietet Shift 2 Unleashed einfach un- 
gezügelten Fahrspaß. Es mag nicht 
zum perfekten Gesamtprodukt rei- 
chen, aber das eigentliche Renn- 
erlebnis kann derzeit kein Titel in 
dieser Authentizität und Intensität 
liefern. Ergo werten wir getreu dem 
Sportler-Credo: wichtig ist aufm 
Platz! Äh ... auf dem Asphalt! CPS 


N o SL 


E Feingefühl: Zickige Wagen wie diese Viper sind schwer zu kontrollieren, Gegnerkontakt endet da fast immer mit einem Dreher. 
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»>- CHRISTOPH SCHUSTER 


Wie unnótig und dumm 
sind all diese Macken! 
Ein schlichtes, elegantes 
Menü samt komfortablem 
Editor kann doch so 
schwer nicht sein. Dazu 
wird seit der Ankündigung 
im Herbst 2010 über die 
aggressive KI gemeckert, 
diese Problemstelle war also auch hinlanglich 
bekannt. Genau wie die hypersensiblen Drifts, 
die schon Teil 1 plagten. Shift 2 hatte mit Fug 
und Recht Anspriiche auf die 90er-Wertung 
erheben kónnen. Aber dann verbaut sich EA 
diesen Erfolg durch eine zu kurze Entwick- 
lungszeit. Wenn ich jedoch erst mal auf der 
Piste bin und in die Pedale trete, gerät beinahe 
sämtliche Kritik in den Hintergrund. Hier bin 
ich Raser, hier darf ich's sein. Die Geschwin- 
digkeit kommt in der Helmansicht beángsti- 
gend gut rüber, die detaillierten Autos sind 

ein Genuss. Es ist eben doch ein echtes Brett, 
dieses Unleashed! Auch wenn EA sich die klei- 
nen Nägel darin ruhig hätte sparen können. 


»>- TECHNISCHE ANGABEN 

t ara ] Maximale Auflösung: 720p 

SHET e Soundformate: 
[fetes Stereo, Dolby Digital 5.1 

Installationsgröße: 
j 4.243 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehór: 
(optional) Lenkrad 


m= DATEN 


nee 31. März 2011 
Hersteller: |... ooo Electronic Arts 


UNCLE TA SMEUD 


Entwickler: .............. Slightly Mad Studios 
Sprache/Text: `, deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht I normal | hart 
|; ——————— — ab 6 Jahren 
Pres: 1. sis exo nien iic ca. 65 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: `... 5 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ........... 12/- 
Splitscreen (Spieler): .................... nein 
Voice-Chat:. cee ja 


= VOR- UND NACHTEILE 
Authentisch und intensiv, packend und an- 
spruchsvoll — ein großartiges Rennerlebnis! 
Gute Neuerungen gegenüber Teil 1: Tages- 
zeiten, Helmkamera, Autolog-Feature 
Gelungene Präsentation samt sattem Sound 
und flüssiger, detaillierter Grafik 
Starkes Lizenzpaket: Rund 140 reizvolle Ori- 
ginalwagen, interessante, teils reale Strecken 
Q Furchtbare Menüs: verschachtelt und unvoll- 
ständig; umständliches Tuning 


Q Sture, latent aggressive Kl-Gegner und 
unausgewogenes Balancing 


GRAFIK SOUND 
| S 
EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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Wi Rowdys! Seriengetreu geht es in den Rennen nicht gerade zimperlich zu. Rammattacken und explodierende Fahrzeuge sind an der Tagesordnung. 


ju. RSTORM ` 


Mit neuem Endzeit-Setting, bewährt gutem Gameplay, aber auch alten, 


nervigen Problemen geht die Motorstorm-Reihe in die dritte Runde. 


Rennspiel > im Normalfall füh- 
ren euch Rennspiele entweder auf 
offizielle Strecken wie Monza oder 
auf unterschiedliche Straßennetze 
rund um den Globus. Die Motor- 
storm-Reihe bot in diesem Allerlei 


Schnarch: Die langweilige Hintergrundgeschichte wird in Com 


P 


immer schon eine willkommene 
Ausnahme, schlieBlich brettert ihr 
hier wider aller Regeln quer durch 
die Botanik. Auch im dritten Teil 
der Reihe ist das Szenario alles 
andere als alltáglich. 


mic- M erzählt. 


SCHLUCK MEINEN REIFEN! 

Die Rennsport-Rebellen verle- 
gen das namensgebende Mo- 
torstorm-Festival nämlich kur- 
zerhand in eine durch Erdbeben 
stark zerstörte, an San Francisco 


angelehnte Metropole. Neben den 
Rasern verweilen aber noch wei- 
tere Personen im Katastrophen- 
gebiet. Zum einen residieren so- 
genannte „Crazies“ in der Stadt. 
Diese Anarcho-Punk-Terroristen 


% 


RELEASE- VERZOGERUNG! 


Aufgrund der tragischen Ereignisse in Japan zog Sony 


kurz vor der Veróffentlichung von Motorstorm: Apoca- 

lypse die Notbremse. Da das Erdbeben-Szenario an die 
Geschehnisse im Katastrophengebiet erinnert, verschob 

man den Release des Spiels in Japan, den USA und GroB- 
britannien auf unbestimmte Zeit. Gerüchtweise erscheint ® 
Motorstorm dort Ende April, bestätigt ist dies jedoch noch 
nicht. Im Rest Europas und somit auch hierzulande wird 


hingegen der März-Termin eingehalten. 
beharken euch während der Ren- 
nen mit Schusswaffen und enden 
oft als unfreiwillige Kühlerfiguren. 
Zum anderen will ein privater Si- 
cherheitsdienst sowohl die Cra- 
zies als auch die Rennfahrer mit 
seiner Miniarmee aus der Stadt 
verscheuchen. Dieses  Hinter- 
grundgeschehen erlebt ihr im 
neuen Kampagnen-Modus. Die 
Story wird dabei mithilfe von Co- 
mic-Filmchen erzáhlt. Ihr verkór- 
pert drei verschiedene Charakte- 
re, die zugleich drei verschiedene 
Schwierigkeitsgrade darstellen. 
Da die Entwickler jedoch schon 
im Vorfeld ankündigten, die Sto- 
ry sei nur eine Dreingabe, fállt sie 
entsprechend dünn und nichts- 
sagend aus. Man sollte sie eher 
als eine Art Einführung in die un- 
terschiedlichen Kurse und Fahr- 
zeuggattungen ansehen, zumal 


bei jedem Rennen euer fahrbarer 
Untersatz fest vorgegeben ist. Zu 
den aus den Vorgängern bekann- 
ten Vehikeln (Quad, Motorrad, 
Renntruck etc.) gesellen sich in 
Motorstorm: Apocalypse weitere 
Fortbewegungsmittel, 


darunter 


A T mde 7. 


Bi Strandparty: Auch an der Küste führen die Rennpisten vorbei, so idyllisch wie hier ist es jedoch nur selten. 


Muscle-Cars und Chopper. Die 
Kisten unterscheiden sich nach 
wie vor hauptsáchlich in Sachen 
Widerstandsfáhigkeit und  Be- 
schleunigung, gewinnen könnt ihr 
mit jedem Fahrzeug. 


RIECH AN MEINEM STAUB! 

Das Herzstück von Motorstorm: 
Apocalypse ist jedoch nicht die 
lahme Kampagne (oder die frei- 
geschalteten Herausforderungen), 
sondern der  Mehrspieler-Part. 
Denn nur hier lauern die zahlrei- 
chen Belohnungen, die das Spiel 
zu bieten hat und die an moderne 
Ego-Shooter erinnern. Für jede er- 
folgreiche Aktion in einem Online- 
Rennen erhaltet ihr Chips (Erfah- 
rungspunkte). Dabei ist es egal, ob 
ihr driftet, springt, Gegner von der 
Strecke rammt oder gewinnt. Nach 


und nach steigt ihr so Stufe für 
Stufe auf und schaltet neue Fahrer, 
Embleme oder Lackierungen frei. 
Für eure aktuell gewählte Fahr- 
zeugklasse winken zudem neue 
Ersatzteile sowie brandneue Ka- 
rossen. Neben allerlei Aufklebern, 
Mustern und Spoilern bestimmt 
ihr sogar Verwitterungsgrad, Ver- 
schmutzung und Kratzer für euer 
Gefährt — ein Traum für Individua- 
listen. Die Fahrzeuganpassung 
ist allerdings rein optischer Natur. 
Habt ihr schließlich das Vehikel 
eurer Wahl zusammengeschustert, 
tretet ihr in drei unterschiedlichen 
Modi (normale Rennen, Elimina- 
tion, Verfolgung) gegen bis zu 15 
Kontrahenten an. Hier hat man 
sich ebenfalls von Call of Duty & 
Co. inspirieren lassen, denn alle 
Fahrer versammeln sich vor und 


am 


HIE Wm 


mt © zurück 


x 


nach dem Rennen in einer Lobby. 
Dort wählt ihr den nächsten Kurs 
und anschlieBend euer Fahrzeug. 
Zudem kónnt ihr auf den Sieger 
des nächsten Rennens wetten. Ein 
Ingame-Chatsystem sowie eine 
Motorstorm-Freundesliste runden 
den positiven Gesamteindruck 
der Online-Raserei ab. Wer mit 
dem neumodischen Internet-Kram 
nichts anfangen kann, versammelt 
immerhin drei Kumpels zum gesel- 
ligen Splitscreen-Zocken vor dem 
Bildschirm. 


ODER ANDERSRUM! 

Die Rennen selbst laufen wie- 
der serientypisch ab. Auf Knopf- 
druck zündet ihr einen Turbo, der 
jedoch euren Motor überhitzen 
lässt. Treibt ihr es zu bunt, fliegt 
euch die Kiste um die Ohren - es 
ist also eine gewisse Prise Taktik 
gefragt. Wasser kühlt euren Motor 
wie gewohnt ab, sodass ihr länger 
boosten könnt. Neu hingegen ist, 
dass Gegnerbeschuss euren Mo- 
tor zusätzlich erhitzt. Das ist ge- 
rade in Situationen, in denen ihr 
sowieso schon im kritischen Be- 
reich fahrt, ein oftmals rennenent- 
scheidender Faktor. Ebenfalls neu: 
Vor den Rennen dürft ihr euch für 
drei sogenannte Vorteile entschei- 


Über den Wolken(kratzern): 

Auch ohne die Berge und Täler der 

Vorgänger vollführt ihr in Apocalypse 

waghalsige Sprünge — diesmal eben 

über Hochháuser. ` 
E 
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Die wichtigste Erkenntnis zu 
Beginn: Motorstorm: Apoca- 
Iypse macht Laune, gerade 
im Mehrspieler-Modus. 
Leider gibt es aber auch im 
dritten Anlauf all die kleinen 
nervigen Dinge, die die Serie 
bisher ausgemacht haben: 
die mitunter durchschnitt- 
liche Grafik, das lástige Trial&Error-Prinzip, die 
lächerliche Kollisionsabfrage. Hinzu kommen nun 
noch eine hanebüchene, stinklangweilige Story 
und völlig unpassende „Passanten“, die Crazies, 
auf den Strecken. Sieht man darüber jedoch hin- 
weg, bleibt Motorstorm eine erstklassige Arcade- 
Raserei, die mit ihren dynamischen Strecken, der 
Fahrzeugvielfalt, den zahlreichen freischaltbaren 
Upgrades und einer völligen Reizüberflutung, was 
Explosionen und herumfliegende Partikel anbe- 
langt, einfach nur Spaß macht. Und was kann das 
simple Rasergemüt mehr wollen? Dass Sony den 
Release angesichts der Katastrophe in Japan für 
einige Länder verschoben hat, ist in meinen Augen 
die richtige Entscheidung. 


= TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: E 
720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

4,3 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 
3D-Unterstützung 


= DATEN 

Termin: 18. März 2011 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Evolution Studios 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: I normal | hart 
USK: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro 
=m MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 3 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/- 
Splitscreen (Spieler): ja (2-4) 
Voice-Chat: ja 


VOR- UND NRCHTEILE 

Bewáhrtes Motorstorm-Arcade-Gebretter 
mit unterschiedlichsten Fahrzeugtypen 
Sinnvoll durchdachte Online-Features 
(Lobbys, Wetteinsätze, Erfahrungspunkte) 
Tolle Neuerungen (interaktive Strecken, 
neue Fahrzeugarten) 

Viele freischaltbare Upgrades, Verzierungen 
und Vehikel — enorme Langzeitmotivation 
Überflüssige, triviale Kampagne, die lediglich 
als Einleitung/Tutorial dient 

Viel Trial & Error, mitunter miese Kollisions- 
abfrage und lange Ladezeiten 


Y 


000000 


GRAFIK SOUND 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 


den. Dann überhitzt euer Motor 
beispielsweise langsamer oder ihr 
habt mehr Grip. Wie beim Konkur- 
renten Split/Second löst ihr auf 
einigen Kursen per Knopfdruck 
interaktive Streckenveränderun- 
gen aus. Hierbei explodiert schon 
mal ein Haus oder ein Schiff wird 
vor euch auf den Kurs geschleu- 
dert. Auch die KI darf Hand an die 
Strecke legen und nutzt dies mit 
Vorliebe, um euch von der Piste zu 
kegeln. Oftmals ist das jedoch gar 
nicht nötig, denn die Entwickler 
setzen auch eine Unart der Serie 
fort. Braust ihr zum ersten Mal 
über eine Strecke, endet ihr meist 
an einer Mauer. Denn viele Kurven 
oder Tunnel sind so schwer aus- 
zumachen, dass nur das „gute“ 


alte Trial & Error zum Erfolg ver- 
hilft — nervig! Zudem schwankt 
die Kollisionsabfrage einmal mehr 
zwischen Triple-A-Software und 
Schülerprojekt. Mal brettert ihr un- 
gehindert mit einem Motorrad (!) 
durch Wände (!), dann wiederum 
zerschellt euer Renntruck an ei- 
nem morschen Ast. 


SCHÖNE BESCHERUNG! 

Technisch leistet sich Motorstorm 
keine Schnitzer, von der fragwür- 
digen Kollisionsabfrage mal ab- 
gesehen. Die Grafik ist solide, die 
eine oder andere matschige Textur 
fällt während der rasanten Rennen 
kaum auf. Auch soundtechnisch 
ist alles im grünen Bereich, obwohl 
einige Dialoge ins Lächerliche ab- 


Bi Vielfalt: Nach wie vor könnt ihr mit jeder Fahrzeugklasse jedes Rennen gewinnen — egal ob Buggy, Renntruck oder Chopper. 


driften. Das liegt aber eher an der 
Story als an der sprachlichen Dar- 
bietung. Eine große Veränderung 
betrifft jedoch den Soundtrack. 
Die Rock- und Metal-Stücke der 
Vorgänger fallen raus, übrig bleibt 
eine Mischung aus Orchester-Mu- 
sik und elektronischen Rhythmen - 
schade, die Musikuntermalung 
der anderen Motorstorm-Spiele 
war abwechslungsreicher. Und zu 
guter Letzt: Auch ein 3D-Modus 
ist mit an Bord. Diese Tatsache ist 
ja schon langer bekannt und die 
3D-Unterstützung wurde bereits 
nachträglich für den Vorgänger 
umgesetzt. Qualitativ setzte man 
allerdings noch mal eine Schippe 
drauf. So und nicht anders muss 
3D-Gaming aussehen! SL 
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E Tanz, Baby! Neue Stunts bringt euch Monster Jam im Spielverlauf bei, Trucks wie den Grave Digger müsst ihr erst freispielen. 


MONSTER JAM 
PFAD DER ZERSTÓRUNG 


Eine Low-Budget-Umsetzung einer klischeetriefenden Randsportart 
mit Sixaxis-Steuerung — das kann doch nur ein Witz sein, oder? 


Rennspiel > Spiele mit Sixaxis- 
Unterstützung sind selten. Wer mal 
eins gespielt hat, weiß, warum. Ihr 
hattet dieses zweifelhafte Vergnü- 
gen noch nicht? Seid froh, denn 
die Sixaxis-Steuerung funktioniert 
wirklich mies. Das ist (natürlich!) 
auch bei Monster Jam der Fall. Die 
Bewegungssteuerung für Arme 
fühlt sich auch hier so komfortabel 
und präzise an, wie Guitar Hero mit 
gebrochenen Fingern zu spielen. 
Dass das mitgelieferte Plastik- 
Lenkrad zudem die Schultertasten 
des Dualshocks schwer erreichbar 
macht oder ganz verdeckt, spricht 
auch nicht für Activisions Zubehör- 
entwickler. Dafür eignet sich das 
Teil immerhin als Beißring — also 


gleich fürs nächste Demon's Souls 
oder andere bockschwere Spiele 
zur Seite legen. Doch widmen wir 
uns dem Geschehen auf der Matt- 
scheibe: Die Grafik ist bestenfalls 
nett, und nett bleibt nun mal die 
kleine Schwester von ... ihr wisst 
Bescheid. Außerdem gilt norma- 
lerweise bei Monster-Jam-Events: 
Der Moderator ist laut, die Menge 
lauter und die Monstertrucks dröh- 
nen dann schon über der Schmerz- 
grenze. Hier blubbern dagegen 
Weichspülsounds aus den Boxen. 

Aber halt, was ist das? Bes- 
serung in Sicht! Wir stellen auf 
klassische Stick-Manöver um und 
gewöhnen uns langsam an die ei- 
gensinnige Steuerung (bei Mons- 


tertrucks lassen sich die Hinter- und 
Vorderachse unabhängig vonei- 
nander lenken). Die KI schafft das 
zwar nicht, wodurch das Balancing 
des Spiels enorm schwankt, aber 
hey - Hauptsache, wir haben Spaß! 
Die Events bieten dank der Rennen 
und Stunt-Wettbewerbe etwas Ab- 
wechslung. Die tonnenschweren 
Blechbiester hüpfen zwar zu flum- 
miartig durch die Arenen, aber an- 
sonsten gehen Physik und Fahr- 
verhalten halbwegs in Ordnung. 
Und mit 28 Original-Monstern samt 
Jurassic Attack, Grinder und Grave 
Digger kommen Fans auf ihre Ko- 
sten. Klar, Monster Jam ist kein 
Motorstorm. Aber als Exot durch- 
aus für fünf Stunden witzig. CPS 


W Lecker: Donuts sind die Klassiker unter den Stunts, 
aber simpel. Sprungmanöver fallen viel schwerer aus. 
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Bi Der Hulk: Monstertrucks gelten als das Wrestling des Motorsports. Die 
Gegner nehmen das aber etwas zu würtlich — und euch in die Mangel. 


Alle Bilder: play? 
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MEINUNG 


= CHRISTOPH SCHUSTER 


Rund 15 Jahre ist es nun 
her, seit ich als kleiner 
Knirps nach der Schule 
daheim saß und auf DSF 
begeistert Monstertrucks 
schaute. Monster Jam 
lásst nun trotz seiner vie- 
len Unzulánglichkeiten die 
Erinnerung an diese Zeit 
und die damit verbundene Faszination aufleben. 
Objektiv betrachtet ist der Pfad der Zerstórung 
ein vollkommen mittelmäßiges Spiel: technisch 
veraltet, aber immerhin gut genug, um nicht als 
schmerzhaft empfunden zu werden. Spielerisch 
anspruchsvoll genug für halbwegs glaubwür- 
dige Monstertruck-Stimmung, aber zu simpel 
für eine echte Langzeitbeschäftigung. Wer 
jedoch ein Faible für die schillernde Welt dieser 
Blechungetüme hat oder wie ich zumindest 
irgendwann mal hatte, der kann mit diesem 
Paradiesvogel unter den Rennspielen einige 
spaßige Stunden verbringen. Lasst dabei bloß 
um Himmels willen die Finger von diesem 
Teufelswerk Sixaxis-Steuerung! 


ENTER 

m TECHNISCHE ANGABEN 

Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

ca. 4 MByte 
Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 

Plastiklenkrad (liegt bei) 


m= DATEN 


7. März 2011 

Activision 

Virtuos 

deutsch/deutsch 
leicht | 

ab 6 Jahren 

35 Euro 


Termin: 

Hersteller: 
Entwickler: 
Sprache/Text: 
Schwierigkeitsgrad: 
USK: 

Preis: 

= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 4 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): - 
Splitscreen (Spieler): ja (2) 
Voice-Chat: Hallo, ihr sitzt nebeneinander?! 


WERTUNGEN 

= VOR- UND NACHTEILE 
MONSTERTRUCKS!!! 28 Originalgeschosse 
wie King Krunch und Grave Digger rocken! 
Motivierende Karriere mit Stufenaufstieg 
sowie freispielbaren Trucks und Tuningteilen 
Verschiedene Wettbewerbe wie Teamrennen, 
Zeitfahren, Freestyle- und Stunt-Events 
Fahrverhalten zwar halbwegs anspruchsvoll, 
auf lange Sicht aber zu flach und unrealistisch 
Die KI versagt am FlieBband und das Balan- 
cing schwankt wie wir nach zehn Bier. 
Monstertrucks sind over the top — die maue 
Prásentation wird dem nicht gerecht. 


GRRFIK SOUND 
B | ı | ı |5 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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Bi Indiana Jak: In den Peitschenlevels schwingt ihr euren Controller, als hättet ihr eine echte Peitsche in der Hand. Das artet schnell in wirres Gefuchtel aus. 


Action » Jak und Daxter, Rat- 
chet und Clank, Sly und Bent- 
ley - was klingt wie ein Who's 
who der Action-Adventure- und 
Jump&Run-Szene, ist in Wirk- 
lichkeit die Riege der spielbaren 
Charaktere in PlayStation Move 
Heroes. Mit dem Gameplay der 
Urväter hat der neueste Spross 
der Entwickler Nihilistic Software 
jedoch nur wenig zu tun. 


WELTENMEISTERSCHAFT 
Das oben erwáhnte heroische 
Sextett wird zu Beginn des 


d 


mai) WINER SIV 


Spiels von ein paar Fiesewichten 
aus ihrer gewohnten Umgebung 
gebeamt und zu den ersten offi- 
ziellen Helden-Wettkampfen ge- 
nótigt. Allerdings verhalten sich 
die Herren Entführer etwas selt- 
sam und scheinen einen Hinter- 
gedanken zu haben - mehr dazu 
verraten wir an dieser Stelle je- 
doch nicht. Im Verlauf der olym- 
pischen Heldenspiele bereist ihr 
auch einige Schauplátze der je- 
weiligen Originalreihen, genauer 
gesagt Paris (The Sly Trilogy), 
Haven City (Jak & Daxter) und 


= 


Wi Super: Habt ihr genug Kristalle gesammelt, könnt ihr eure Spezialattacke zünden. 
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Kerwan (Ratchet & Clank). Der 
vierte Schauplatz in PlayStation 
Move Heroes heißt Planet X und 
wurde eigens für das Spiel ent- 
worfen. In jeder der unterschied- 
lichen Welten erwarten euch rund 
zehn bis 15 Levels. Erst wenn ihr 
jeden Level mit mindestens einer 
Bronze-Medaille abgeschlossen 
habt, rückt ihr in die nächste Welt 
vor. Doch keine Sorge: Das Spiel 
ist mitunter so pupseinfach, dass 
es enormen Peches oder mehr- 
fachen Sekundenschlafs be- 
darf, um nicht die Gold-Medaille 
einzuheimsen. 

Neben Größe und Setting he- 
ben sich die einzelnen Levels vor 
allem durch die Art der jeweils 
verfügbaren Bewaffnung ab. 
Eines der folgenden Spielzeuge 
wird euch für jede Mission bereit- 
gestellt: Diskus, Peitsche, Bow- 
lingkugel sowie Nah- und Fern- 
kampfwaffen. Drückt man euch 
eine Nah- oder Fernkampfwaffe 
in die Hand, erinnert das Game- 
play am ehesten an die Serien- 
väter - nur dass ihr das Gesche- 
hen eben mit Move steuert. Das 


PLAYSTATION MOVE HEROES 


Packt man drei Heldenduos aus tollen Spielen zusammen, 
ergibt das ein tolles Spiel - oder etwa doch nicht? 


funktioniert in den Fernkampf- 
passagen erstaunlich gut, artet in 
den Nahkampfpassagen jedoch 
schnell in wirres Gefuchtel aus, 
das man sonst nur von der Wii 
kennt. Die Peitschen-Passagen 
sind ebenfalls mehr schlecht als 
recht umgesetzt und spielen sich 
ähnlich hektisch wie die Nah- 
kampfeinlagen. Auch die Ziele, 
die euch in den jeweiligen Levels 
gesetzt werden, ähneln sich. Als 
Peitschenschwinger vernichtet 
ihr Gegnerwellen, um verschie- 
dene Kartenpunkte zu verteidi- 
gen, als Fernkämpfer vernichtet 
ihr Gegnerwellen, um Raketen- 
treibstoff zu sammeln, und als 
Nahkämpfer sammelt ihr kleine 
purpurne Quallen ein (ja, richtig 
gelesen), wáhrend ihr — natürlich 
- Gegnerwellen abwehrt. 


GUT GETROFFEN! 

Ein gänzlich anderes Spielgefühl 
entfaltet sich in den Bowling- und 
Diskus-Levels. Hier stehen meist 
keine Kämpfe, sondern eure Ge- 
schicklichkeit im Mittelpunkt. In 
Sports Champions-Manier holt 
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Alle Bilder: play? 
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E Autsch: Wo Ratchet hinschlägt, wächst kein Gras mehr. Aber die Robo-Gegner stellen sowieso keine große Herausforderung dar. 


ihr mit dem Move-Controller 
Schwung und versucht, verschie- 
dene Ziele auf teils recht verwin- 
kelten Kursen (inklusive Telepor- 
tern und Rampen) zu treffen. Auch 
wenn die Move-Technologie hier 
deutlich besser genutzt wird als 
in den Nahkampf-Levels, haben 
diese Abschnitte Schwächen. 
Gerade in den Bowling-Passagen 
müsst ihr euch (zu) oft auf euer 
Glück verlassen. Wie in einem 


Flipperautomaten sind nämlich 
Bumper, also Gegenstände, die 
euch wegstoßen und beschleuni- 
gen, auf den Karten verteilt. Trefft 
ihr einen solchen Bumper, ist es 
kaum noch möglich, die Kugel 
gezielt zu lenken - langweilig und 
mitunter frustrierend. 


LEERLAUF-WERK 
All diese unterschiedlichen Waf- 
fen werden bereits innerhalb der 


E Katamari „Whatever“: Die Bowling-Passagen sind im Grunde nett. Wenn aber 
wie hier alle Wände mit Bumpern voll sind, schaut ihr oftmals nur zu. 


Z Ex 


Wi Chef im Ring: Die Shooter-Einlagen sind gut umgesetzt und unterhalten. Leider 
sind selbst Minibosse wie dieses Kerlchen kaum eine Herausforderung. 
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ersten Stunde vorgestellt, im 
weiteren Verlauf des Spiels kom- 
men keinerlei neue Elemente hin- 
Zu. Lediglich die GróBe und die 
Komplexitát der einzelnen Karten 
werden geringfügig erhóht — zu 
wenig, um langfristig zu moti- 
vieren. Auch die Tatsache, dass 
ihr vor jeder Karte einen von drei 
Charakteren wáhlt, ist im Grunde 
ein rein kosmetisches Gimmick. 
Denn auch wenn manch ein Pro- 
tagonist bei bestimmten Waffen 
einen Vorteil hat, ist das spiele- 
risch ohne spürbare Auswirkung. 

Bleibt also noch der lokale Ko- 
op-Modus: Neue Inhalte sucht ihr 
hier ebenfalls vergeblich. Zur Ver- 
fügung stehen dieselben Levels 
wie im Einzelspieler-Part, sogar 
der Spielfortschritt wird über- 
nommen. Einziger Unterschied: 
Je nachdem welchen Charakter 
ihr für die jeweilige Karte wáhlt, 
übernimmt euer Koop-Partner 
dessen Sidekick. Eine Jak/Rat- 
chet-Combo ist also nicht móg- 
lich — unverständlich, denn hier 
wären witzige Unterhaltungen 
und Story-Einlagen möglich ge- 
wesen. Und da wir gerade bei 
„unverständlich“ sind: Auch das 
Gameplay der einzelnen Levels 
ändert sich kaum. Ihr rennt wei- 
terhin allein durch die Gegend, 
euer Koop-Partner ist nur durch 
ein zusätzlich eingeblendetes 
Fadenkreuz präsent und ballert 
mit verschiedenen (immerhin 
auswählbaren) Waffen auf eure 
Gegner - lahm! Da retten auch 
die an sich hübsche Comic-Op- 
tik und die guten Sprecher nicht 
mehr viel. SL 
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m= SASCHA LOHMÜLLER 


So sehr ich Move 

mag, gerade was den 
Einsatz in Shootern oder 
Sportspielen wie Sports 
Champions angeht, so 
sehr verfluche ich seine 
Erfindung. Denn dass 
mehr und mehr Fuchtel- 
Wii-Spiele auf unseren 
geliebten schwarzen Kasten überschwappen, 
ist eine Qual. PlayStation Move Heroes hat 
immerhin das Glück, sich irgendwo zwischen 
all diesen Genres einzuordnen. Die Third- 
Person-Shooter-Szenen sind nämlich wirklich 
nett und auch die Geschicklichkeitspassagen 
spielen sich mit einigen Aussetzern gut. 
Zudem bin ich ein großer Fan der einzelnen 
Charaktere. Bei den Nahkämpfen kriege ich 
persönlich jedoch die Krätze. Wenn ich wild 
fuchtelnd und hin und her wackelnd vor 
meinem Bildschirm hocken will, werfe ich die 
Wii an, aber bestimmt nicht meine PlayStation 
3. So bleibt alles in allem nur Mittelmaß, trotz 
charmanter Charaktere und netter Optik. 


| INFOS N 

= TECHNISCHE ANGABEN 

Maximale Auflösung: 720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 

Installationsgröße: 

HEROES 6.302 MByte "m 
Sixaxis/DualShock: nein/nein 

gi Zubehör: 
2. £3 Move- und Navigations-Con- 
IW troller zwingend erforderlich 


m Lc 


m= DATEN 
Termin: 1. April 2011 
Hersteller:....... : à 

Entwickler: ...............- Nihilistic Software 
Sprache/Text: ... . .deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: .leicht | normal I hart 
USK is eser fie e ac aa ab 12 Jahren 
(NC ca. 60 Euro 
=m MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: `... 1 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............ -/- 
Splitscreen (Spieler): ja (2) 
Votce-Chet eee nein 


= VOR- UND NACHTEILE 
Sympathische Hauptcharaktere 
aus bekannten Spieleserien 
Schicke, stimmungsvolle Comic-Grafik, 
motivierte Sprecher 
Gut steuerbare Fernkampf-Levels, 
passable Geschicklichkeitspassagen 
@ Kein allzu hoher spielerischer Anspruch, 
wenig Abwechslung 
@ Wirres Rumgefuchtel in den Nahkampf- 
szenen, Nintendos Wii lässt grüßen 
T) Aufgesetzt wirkender, belangloser Koop- 
Modus, der kaum neue Inhalte bietet 


GRAFIK SOUND 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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MEINUNG 


= VIKTOR EIPPERT 


Allein für das geniale 
Konzept verdienen 

die Entwickler mei- 

ne Anerkennung. Die 
zahlreichen Gags über die 
Videospielindustrie lieBen 
mich oftmals wissend 
schmunzeln und umfassen 
teilweise sogar mehrere 
Konsolengenerationen. Angesichts des daraus 
resultierenden Potenzials bin ich umso ent- 
táuschter davon, wie wenig sie aus ihrer tollen 
Idee gemacht haben. Hätten die Entwickler den 
grundlegenden Spielmechaniken genauso viel 
Aufmerksamkeit geschenkt wie der unfreiwillig 
komischen Brüste-Wackelanimation der Mádels 
während Dialogen, hätte aus Hyperdimension 
Neptunia ein ordentliches JRPG werden kön- 
nen. So reicht es nur für die kleine Fanservice- 
Nische. Wer mit Titeln wie Trinity Universe 
Spaß hat, kann dem skurrilen Mix aus coolen 
Videospielreferenzen, halbnackten Anime-Girls 
und ausbaufähigem Kampfsystem dennoch 
eine Chance geben. 


= TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 4. März 2011 
Hersteller: NIS America 
Entwickler: Compile Heart/Idea Factory/Gust 
Sprache/Text: englisch/englisch 
Schwierigkeitsgrad: leicht I 

USK: ab 12 Jahren 
Preis: 50 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): - 
Splitscreen (Spieler): - 
Voice-Chat: - 


VOR- UND NRCHTEILE 

Zahlreiche, gut aus dem Japanischen über- 
setzte Videospielanspielungen 

Tiefgründiges Kampfsystem mit vielen 
Anpassungsmüglichkeiten 

Gnadenlos veraltete Spielgrafik, die selbst 
zu PS2-Zeiten nicht toll gewesen wáre 

Die Erkundung der Spielwelt beschránkt sich 
auf Menüs und furchtbar öde Dungeons. 
Nervige Charaktere, die selbst für das humo- 
rige Setting zu kindisch wirken 

Aus dem tollen Konzept wurde an vielen 
Stellen entschieden zu wenig rausgeholt. 


Y 
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2 HIT 


Quad-Chain 


wir 


Bi Immer der Reihe nach: Monster bekämpft ihr in klassischen Rundenkämpfen in schwach texturierten Kampfarenen. 


HYPERDIMENSION 


NEPTUNIA 


Stellt euch vor, es herrscht Konsolenkrieg und PS3, Xbox und Wii 
werden von Kriegsgöttinen mit üppigen Oberweiten verkörpert! 


Rollenspiel > Wer auf (klas- 
sische) Japano-Rollenspiele ab- 
fährt, hat es dieser Tage wahr- 
lich nicht einfach mit seiner PS3. 
Während sich große Hersteller 
wie Square Enix mit ihren Titeln 
immer mehr dem Massenmarkt 
anbiedern, schaffen es Spiele 
wie die beliebten Tales-Ableger 
immer seltener nach Europa oder 
eben nur auf die Xbox 360. Es 
gibt kaum noch Entwickler, die 
an dieser schwierigen Front wei- 
terhin die Stellung halten und die 
ausgehungerten Fans des tradi- 
tionsreichen Sub-Genres mit neu- 
em Material versorgen. Zu diesen 
Studios gehören unter anderem 


Gust, Idea Factory und Compile 
Heart, die für solide Titel bekannt 
sind, mit Hyperdimension Neptu- 
nia jedoch enttäuschen. 


MEINE PS3, DIE GÖTTIN 

Dabei ist das Konzept hinter Nep- 
tunia ebenso originell wie schön 
durchgeknallt. Das Spiel themati- 
siert den Konsolenkrieg zwischen 
Sega, Microsoft, Nintendo und 
Sony. Jede Konsole wird von einer 
sexy Kriegsgöttin im Anime-Style 
verkörpert und diese Gottheiten 
fetzen sich um die Herrschaft der 
Welt „Gameindustri“. Auch die oft- 
mals albernen Dialoge strotzen vor 
Anspielungen auf die Videospiel- 


B Hübsch: Stellenweise wird die schwache Spielgrafik durch gut gezeichnete 
Manga-Illustrationen aufgepeppt. Das passiert jedoch zu selten. 


industrie. Die Präsentation der gut 
übersetzten, aber inhaltlich kin- 
dischen Texte übernehmen schick 
gezeichnete Bildeinblendungen, 
die ebenso spärlich animiert sind, 
wie die ausnahmslos weiblichen 
Charaktere bekleidet sind. 


NUR MITTELMASS 

In dieser verrückten Welt steuert 
ihr die Sega-Streiterin Neptune, 
die mit ihren Freundinnen Gust, 
IF und Compa (allesamt selbst- 
ironische Anspielungen auf die 
Hersteller) Gameindustri von 
Monstern befreit. Diese Gegner 
tummeln sich in grottig designten 
Dungeons, die durch eine ment- 
basierte Weltkarte zusammen- 
gehalten werden. Getoppt wird 
das Trauerspiel nur noch von den 
lächerlich wirkenden Charakter- 
animationen. Die Kämpfe laufen 
rundenbasiert ab und das Kampf- 
system ist zwar sperrig, aber 
dennoch einer der wenigen gu- 
ten Aspekte von Hyperdimension 
Neptunia. Selbst dieses tiefgrün- 
dige Kampfsystem mit seinen 
Combo-Angriffen, elementaren 
Attacken und der HDD-Transfor- 
mation, die Neptune in ihre gött- 
liche Form verwandelt, kann aber 
nicht über Neptunias zahlreiche 
Schwächen hinwegtrésten. VIK 
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L| Schlachtgetümmet: Die Fraktionen unterscheiden sich nur in der Farbe ihrer Rüstungen. Troja ist braun, Griechenland blau. 


Action > |n Koeis neuestem 
Haudrauf-Actiontitel erlebt ihr die 
Schlacht um Troja aus Sicht der 
Griechen und Trojaner. Obendrein 
bekommt ihr es mit mythischen 
Kreaturen wie riesigen Greifen 
oder Riesen zu tun. Das mag jetzt 
ein wenig wie God of War klingen, 
ist im Grunde aber nicht mehr als 
ein leicht modifiziertes Dynasty 
Warriors-Spiel mit Griechenland- 
Anstrich. Wer diese Serie kennt, 
weiß, was ihn erwartet: Ihr mäht 
unzählige gleichförmige Stan- 
dardgegner mit simplen Com- 
bos nieder und arbeitet euch auf 
detailarmen Schlachtfeldern von 
Missionsziel zu Missionsziel. Ab 
und an bekommt ihr es mit Haupt- 
männern oder Helden zu tun, 
welche die einzige ernsthafte Be- 
drohung für euer Bildschirmleben 
darstellen. So weit, so unspekta- 
kulär. Weder überzeugt bei War- 
riors: Legends of Troy die Grafik 
noch der Spielverlauf — und auch 
nicht die Zwischensequenzen im 
Look antiker Kunstwerke. Immer- 
hin ist das Griechenland-Szenario 
für uns europäische Spieler weit- 
aus verständlicher und packender 
als die Asien-Geschichtsstunde, 
die in Dynasty Warriors abgehal- 
ten wird. Obendrein verpasste 
Entwickler Koei dem Spiel eini- 
ge clevere Neuerungen. Leider 
gesellen sich auch ein paar echt 
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unsinnige ` Gameplay-Entschei- 
dungen dazu. 


GUTE UND SCHLECHTE IDEEN 

Schón ist, dass es in den lan- 
gen Missionen jetzt endlich 
Speicherpunkte gibt, zu denen 
ihr im Todesfall zurückgesetzt 
werdet. Interessant ist auch das 
Upgrade-System: Mit im Kampf 
gesammelten Punkten erwerbt 
ihr Items, welche die Werte eu- 
res Charakters verbessern oder 
gar neue Combos freischalten. 
Diese Items müsst ihr dann so in 
eurem Inventar einordnen, dass 
alle Platz finden. Gegen eine 
heftige Gebühr könnt ihr euren 
Inventarplatz außerdem erhöhen. 


| 5 KLEOS ox 
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mächtigeren Angriffen 


WARRIORS: LEGENDS OF TROY 


Spielt sich wie Dynasty Warriors, sieht aus wie Dynasty 
Warriors und ist letztendlich auch ein Dynasty Warriors! 


Doof nur, dass man nicht wie bei 
der Dynasty Warriors-Reihe einen 
bestimmten Charakter auswählt, 
ihn dann trainiert und verbessert. 
In Warriors wird für jede Mission 
festgelegt, in wessen Rolle ihr sie 
bestreitet, und eure Items wer- 
den einfach übernommen. Wie 
öde! Und auch die langatmigen 
Bosskämpfe sowie die recht un- 
genaue Steuerung sorgen dafür, 
dass Koeis Traditionsserie auch 
als Griechenland-Spin-off kein 
wirklich gutes Spiel ergibt. Scha- 
de eigentlich, denn mit dem neu- 
en Anstrich hat der japanische 
Entwickler einen guten Schritt 
getan. Einen. Es hätte aber richtig 
viele gebraucht. SST 


Bi Volltreffer: Die Finishing- -Moves sind derb, helfen aber nicht wirklich, die Mono- 
tonie der Massenschlachten aufzubrechen. Kämpfen wird schnell zur Arbeit. 


Alle Bilder: play? 


PS3 test 


MEINUNG 


= SEBASTIAN STANGE 


Ich gehöre zur kleinen 
Gruppe von Spielern, 

die Dynasty Warriors 

und ähnliche Massen- 
Metzel-Spiele eigentlich 
ganz gern haben, auch 
wenn es in diesem Genre 
noch keinen einzigen 
richtigen Top-Titel gab. 

Es hat einfach etwas, sich durch ein Heer von 
Gegnern zu kämpfen. Es ist aber gleichzeitig 
stets ziemlich öde. Geschmackssache eben. 
Warriors: Legends of Troy hätte das Zeug dazu 
gehabt, aus der Masse hervorzustechen. Ich 
mag das Setting. Ich mag die Engine, die erst- 
mals eine gute Sichtweite und fast so etwas 
wie Next-Gen-Effekte bietet. Ich mag das net- 
te Inventar-System. Und ich mag die herrlich 
derben Finishing-Moves. Aber das lenkte mich 
nur für ein paar Minuten vom 08/15-Gameplay 
ab. Spielerisch ist das Ding halt leider keinen 
Deut besser als all die anderen Koei-Metzel- 
titel. Und deshalb fällt meine Wertung auch 
keinen Deut besser aus. 


| INFOS N 

»- TECHNISCHE ANGABEN 

J Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

ca. 6 MByte (Savegame) 
Ed Sixaxis/DualShock: nein/ja 


LEGENDS OF 


Hersteller... 0... 000 cece cece eeeeeene THQ 
Entwickler: |... Koei 
Sprache/Text: ............... englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal | hart 
USKS 1s eee ca af C e ab 18 Jahren 
IN CT 55 Euro 


= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: `... - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............. - 
Splitscreen (Spieler. - 
Voice-Chat:. "——— - 


WERTUNGEN 


= VOR- UND NACHTEILE 
Das antike Griechenland ist ein guter 
Schauplatz für das Schlachtengetümmel. 
Das Inventar-System ist ein erfrischender 
Ansatz für das Thema „Aufleveln“. 

T) Man wechselt ständig die Charaktere. 
Das verwirrt und stört zuweilen. 

T) Das simple Kampfsystem fühlt sich recht 
sperrig an. Gezielte Angriffe sind Glückssache. 

@ Der Spielverlauf ist recht óde. Das Metzeln 
der Klon-Armeen langweilt schnell. 

T) Die Bosskämpfe enttäuschen. Euch erwarten 
langwierige Duelle ohne taktische Tiefe. 


GRAFIK SOUND 
EHE | Ms 
EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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= SASCHA LOHMÜLLER 


Meine Damen und Herren, 
Wrestling ist pure Show. 
Sorry, wenn ich damit 
jemandes Weltbild zerstört 
habe. Umso mehr freue 
ich mich, dass THQ es 

mit WWE All Stars nun 
wieder einmal wagt, ein 
völlig übertriebenes, 
arcadiges Wrestlingspiel zu veröffentlichen. 
Denn meiner Meinung nach wird dieser Ansatz 
dem Show-Spektakel weitaus mehr gerecht als 
ein Sportspiel mit Simulationsanstrich. Es ist 
einfach ein Heidenspaß, einen 300-Kilo-Koloss 
wie Andre the Giant quer durch den Ring zu 
werfen oder mit ihm auf dem Rücken fünf Meter 
hoch zu springen. Da kann ich auch über den 
oft seltsam schwankenden Schwierigkeitsgrad 
(ich hasse dich und deine Konter, Rey Mysterio!) 
und die nicht mehr allzu frische Comicgrafik 
hinwegsehen. Allerdings hätten es ruhig ein paar 
Solo-Inhalte mehr sein können, denn die drei 
„Path of Champions“-Storys und die Fantasy 
Warfares hat man recht fix durch. 


= TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

134 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 1. April 2011 
Hersteller: THQ 
Entwickler: THQ San Diego 
Sprache/Text: englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 5 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 4/4 


WERTUNGEN 
VOR- UND NACHTEILE 
Sehr atmosphärische Fantasy-Warfare- 
Matches, nette Mini-Storys 
Große Kämpferriege mit alten und neuen 
Stars der WWE-Geschichte 
Simples, arcadiges, mitunter sogar 
oldschooliges Kampfsystem 
Umfassender Editor zum Erstellen 
eigener Wrestler 
Unzureichende Tutorialfunktionen, vieles 
wird sogar überhaupt nicht erklärt 
Unausgegorener Schwierigkeitsgrad, 
vor allem auf höheren Stufen 
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Alle Bilder: play? 


EN - 


E Ready to rumble? In einem Elimination-Match stellt sich The Rock den Altstars Randy Savage, Bret Hart und Shawn Michaels. 


WWE ALL STARS 


Mit Comicgrafik und ohne jeglichen Realismus 
geht THQs Wrestling-Reihe in die náchste Runde. 


Beat‘em Up>Wennverschiedene 
Generationen aufeinandertreffen, 
muss das nicht zwangsweise et- 
was mit einem durchschnittlichen 
Star Trek-Film zu tun haben. In 
THQs neuestem Wrestling-Spiel 
treffen nämlich auch zwei Genera- 
tionen aufeinander, genauer gesagt 
die Stars der 80er- und 90er-Jahre 
auf die Kàmpfer des neuen Jahr- 
tausends. Und wer will, erstellt sich 
natürlich serientypisch einen eige- 
nen Wrestler. 


IMMER FESTE DRUFF! 

Passend zur Garde der alten 
Kämpfer orientierten sich die Ent- 
wickler beim Gameplay an älteren 
Wrestlingspielen, etwa WWF Ro- 
yal Rumble für das SNES. Will 
heißen: Man entfernt sich vom 
Sportspielanspruch der letztjähri- 
gen WWE-Spiele. Stattdessen prä- 
sentiert sich der neueste Spross 


SI MES NP CS TS = 


der Reihe als unrealistischer Mix 
aus Beat ‘em Up, Sportspiel und 
Actiontitel. Zwei Buttons für Griffe, 
zwei für Schläge, hinzu kommen 
Funktionen wie Konter auf den 
Schultertasten. Das ist genauso 
eingängig wie es klingt, dennoch 
hätte dem Spiel ein klassisches 
Tutorial gutgetan. Ein Großteil der 
Funktionen wird nämlich nur an- 
hand von Einblendungen während 
der Matches erklärt, der Rest über- 
haupt nicht. Wer während seines 
ersten Kampfes nicht planlos in 
der Gegend herumeiern will, öff- 
net also das Optionsmenü und 
prágt sich alle Tastenbelegungen 
ein - das ist umständlich und nicht 
mehr zeitgemäß. Letzteres galt in 
den vergangenen Jahren auch für 
die grafische Gestaltung der WWE- 
Spiele. Also kippte man die Engine 
über Bord und setzt nun auf einen 
völlig überzeichneten Comic-Stil. 


Bi Würg: Triple H hat John Cena in diesem Steelcage-Match wahrlich im Griff. 


Der sieht zwar objektiv betrachtet 
auch nicht besser aus, versprüht 
dafür aber mehr Charme als der 
sterile Look der Vorgänger. 


KÄMPF DICH DURCH! 

Neben Einzelmatches (Normaler 
Kampf, Tag Team, 3er- und 4er- 
Elimination, No Rules, Steelcage) 
prügeln sich Solospieler noch 
durch zwei weitere Modi. In den 
sogenannten Fantasy Warfares tre- 
ten verschiedene Generationen von 
Wrestlern gegeneinander an. Dann 
kämpfen etwa Bret Hart und Edge 
um den Titel des besten Tech- 
nikers. Als Einstimmung dienen 
jeweils Originalfiimschnipsel der 
beiden Athleten — hier kommt eine 
tolle Wrestling-Atmosphäre auf. Der 
zweite Einzelspielerpart ist der Path 
of Champions. In drei kleinen Mini- 
Storys fordert ihr beispielsweise 
den Undertaker beim Summerslam 
heraus, müsst euch aber vorher in 
neun weiteren Matches beweisen. 
In beiden Modi schaltet ihr neue 
Wrestler, Arenen und Editoropti- 
onen frei - motivierend! Für die Du- 
elle gegen die KI gilt dummerweise: 
Auf dem höchsten der drei Schwie- 
rigkeitsgrade lauert Frustgefahr, da 
die Gegner beinahe jeden eurer 
Angriffe kontern. Solche Probleme 
habt ihr natürlich nicht, wenn ihr 
gegen menschliche Kontrahenten 
antretet. Dann prügelt ihr euch mit 
bis zu drei Mitspielern online oder 
gemeinsam vor einer Konsole. SL 
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Überspringen 


mit Yoostar 2 wird Holiynood Wunsch Wirklichkeit! 


Pa Tai 


> Was macht man 


| cys 
nicht alles, um einmal seinen Lieb- 
lingsfilmhelden zu verkörpern! 


Man fährt zu Fan-Conventions. 
Man feiert Karneval. Man bricht in 
ein Studio ein und filmt sich sel- 
ber in den Kulissen. Dabei könnte 
dank Yoostar 2 alles so einfach 
Sein — „könnte“ wohlgemerkt. 


EINE FRAGE DER TECHNIK 
Denn theoretisch ist das Kon- 
zept von Yoostar 2 sehr simpel. 
Mithilfe der Eye-Kamera versetzt 
euch das Spiel in eine von 80 mal 
mehr, mal weniger bekannten 
Szenen aus Hollywood-Block- 
bustern. Sei es die Sparta-Szene 
aus 300 oder Arnies berühmter 
Satz ,,I’ll be back!“ aus dem ersten 
Terminator-Film. Ihr habt meist 
die freie Wahl, welchen Charak- 
ter ihr in der jeweiligen Szene 
Spielen wollt. Habt ihr euch ent- 
schieden, flimmert das Bild über 
euren Fernseher und am oberen 
Rand seht ihr, wann ihr welchen 
Text zu sprechen habt. Das Er- 
gebnis kónnt ihr euch dann an- 
sehen, abspeichern und es sogar 
online hochladen. Ihr habt zudem 
die Wahl, ob ihr nur Einzelszenen 
nachspielt oder im Herausfor- 
derungsmodus eine Art Karriere 
startet — so viel zur Theorie. In 
der Praxis gibt es jedoch einige 
Hindernisse, die Yoostar 2 eben 
nichtzu einem uneingeschränkten 
Vergnügen für Cineasten und 
Hobby-Schauspieler machen. 
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Zum Beispiel gibt euch das Spiel 
für die jeweilige Szene eine Position 
im Raum vor, wo ihr stehen sollt — 
So weit logisch. Oftmals sind diese 
jedoch so blóde gewáhlt, dass ihr 
mitunter vor eurem Fernseher kniet 
oder einen Stuhl zu Hilfe nehmen 
müsst. Ebenfalls dumm: Jegliche 
Bewegung im Hintergrund führt 
dazu, dass ihr selbst nur halb ins 
Bild übertragen werdet oder die 
Filmszene nicht mehr sichtbar ist. 
Dabei ist es ganz egal, ob im Hin- 
tergrund irgendetwas spiegelt, die 
Katze durchs Bild läuft oder eure 
Nachbarn ihre Fenster putzen. Und 
einfach die Rollläden runterzulas- 
sen, funktioniert auch nicht, denn 
Yoostar 2 erfordert einen perfekt 
ausgeleuchteten Raum, im besten 
Falle sogar Tageslicht. Mit Leucht- 
stoffróhren oder dunklen Ecken 
hat das Spiel so seine Probleme, 
was ebenfalls in einem schlech- 


Spartaaa! Eigentlich hatten wir Gerard Butler in dieser Szene bärtiger in Erinnerung. 


ten Bild resultiert. Weitere kleine 
Kritikpunkte sind die umständliche 
Menüführung und die Tatsache, 
dass in den Filmszenen durchge- 
hend der Ton aufgenommen wird, 
auch wenn euer Sprecher-Einsatz 
noch in weiter Ferne liegt. Hier 
wäre wünschenswert gewesen, 
dass wirklich nur eure Textpassa- 
gen festgehalten werden, denn ein 
Husten 20 Sekunden vor eurem 
Einsatz kann mitunter eine ganze 
Aufnahme ruinieren — gerade bei 
gróBeren Runden vor dem Fern- 
seher ein Unding! Und so umfang- 
reich 80 Szenen auch erst einmal 
klingen, irgendwann hat man alle 
gesehen. Glücklicherweise wol- 
len die Entwickler im spieleigenen 
Shop „Yoostore“ (was haben wir 
gelacht!) regelmäßig neue Inhalte 
nachliefern - leider funktioniert dies 
nur, wenn ihr den Store manuell be- 
sucht und nicht über das Spiel. SL 
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1 LOHMULLER 

Ich als passionierter 
Gamer muss ja zugeben, 
dass ich mich gedanklich 
eher in die unterschied- 
lichsten Spielewelten 
verseize als in irgend- 
welche Hollywood-Filme. 
Dennoch halte ich das 
Konzept von Yoostar 2 für 
einen sehr witzigen Einfall. Da zudem einige 
meiner Lieblingsfilme mit von der Partie sind, 
etwa Blues Brothers oder Shaun of the Dead, 
steht dem lustigen Partyvergnügen eigentlich 
nichts mehr im Wege. Leider scheint aber die 
Technik noch nicht reif für derartige Spiele, 
denn einen perfekt ausgeleuchteten Raum, in 
dem es totenstill ist und in dem sich nichts 
bewegt, haben sicherlich nur die wenigsten 
Zocker daheim. Und auch die Move-Unter- 
stützung wirkt eher wie nachtráglich 
reingewurschtelt, weil sie gerade in ist. 
Nichtsdestotrotz ist Yoostar 2 recht kurzwei- 
lig, bis man sich an den verfügbaren Szenen 
sattgesehen hat. 


Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

7.200 kByte 
Sixaxis/DualShock: nein/nein 
Zubehör: PlayStation Ka- 
mera zwingend erforderlich, 
PlayStation Move optional 


=m DATEN 
Termin: . 11. März 2011 
Hersteller.. Namco Bandai 
Entwickler: .. Yoostar Entertainment / Blitz Games 
Sprache/Text: ... . .deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: .leicht | normal | hart 
USK: . ab 12 Jahren 
i ca. 50 Euro 
pi 1 
Max. Spleieranzahi (online/LAN): . -/- 
Splitscreen (Spieler):............ FREIE. 
Voice-Chat:............... - 


L 


Interessante Spielidee, vor allem für 
gesellige Runden 


Nette (aber begrenzte) Auswahl an Szenen 
aus Hollywood-Blockbustern 

Raum muss perfekt ausgeleuchtet sein, alles 
andere führt zu Fehlern 

Durchsichtige Szenen bei Bewegung oder 
Schatten im Hintergrund 

Mitunter muss der Spieler ungünstige Posi- 
tionen für eine Szene einnehmen. 
Unkomfortable Menüführung, gerade wenn 
Move benutzt wird 
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LSPIELER ME! 
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»- THORSTEN KÜCHLER 


Wow, ich bin schon ganz 
geil — und zwar auf richtige 
Spiele! Denn Flirt-Gewitter 
hat zwar den schárfsten 
Titel aller Zeiten, erfüllt 
seinen Zweck als Erotik- 
Anheizer aber gar nicht. 
Dafür sind die Minispiele zu 
öde, die Optik ist zu garstig 
und der Multiplayer zu beschámend. Letzteres lag 
während unseres Tests im Verlag natürlich auch 
am Personal — einen Sebastian S. (Name von der 
Redaktion geándert) auf dem Scho liegen zu 
haben, ist sexuell eher verstórend denn erregend. 
Es gibt wohl nur eine Konstellation, die aus 
Flirt-Gewitter einen Hit macht: sehr viel Alkohol, 
sehr viele sehr gut aussehende Frauen und sehr 
wenige Klamotten. Unter diesen Umstánden wür- 
de ich das Spiel mit einer Wertung von „69“ als 
,Multiplayer"-Referenz einordnen. Dummerweise 
ist dies aber (leider) so unrealistisch wie eine feh- 
lerfreie play3. Und deshalb unser Rat: Flirtet lieber 
in der Disko - das bringt mehr, sagt S. Stange 
(vollstándiger Name ist der Redaktion bekannt). 


y_INFOS | 
=m TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 1 GByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ 
nein 
Zubehör: 
Motion-Controller und Eye- 
Kamera (beide erforderlich) 


= DATEN 

Termin: 3. März 2011 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Shanghai 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht 

USK: ab 12 Jahren 
Preis: 30 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 2 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): - 
Splitscreen (Spieler): ja (2-4) 
Voice-Chat: nein 


VOR- UND NACHTEILE 

Extrem unterhaltsam: die 

unfreiwillig komische Anleitung! 

Der Multiplayer dürfte mit drei nackten, be- 
trunkenen Nymphomaninnen Spaß machen. 
Die meisten Minispiele ähneln sich stark — 
ständig wird irgendwie getanzt. 

So etwas wie Erotik oder prickelnde Gefühle 
konnten wir nicht entdecken. 
Move-Erkennung teilweise miserabel, da 
„steuern“ sich sogar echte Frauen besser. 
Adobe Flash (!) als Grafik-Engine sorgt für 
eine grandiose Optik? Von wegen! 
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Alle Bilder: Ubisoft 


VIDEO AUF 


DVD 


Wi Au Backe! Um den Apfel oben zu halten, müsst ihr und euer Partner den Motion-Controller zwischen euren Wangen einklemmen! 


Geschicklichkeit > „Eiterliche 
Beratung empfohlen“: So steht 
es auf der Packung von Flirt-Ge- 
witter. Doch eigentlich sollte es 
besser „Psychologische Betreu- 
ung empfohlen“ heißen. Denn 


wer diesen Schund kauft, dürfte 
therapeutische Hilfe dringend 
nötig haben. Dabei klingt das 
Konzept hinter dem Spiel ganz 
spannend: „Ein unterhaltsames 
Partygame zum Flirten und 


Wi Flotter Vierer: Einzig im Mehrspieler-Modus kommt ein Fünkchen Spaß auf. 


FLIRT-GEWITTER 


Schábig statt sexy, ranzig statt romantisch: 
Bei diesem PS3-Unwetter hagelt es negative Kritik! 


Spaß-Haben, voller sexy Cha- 
raktere, frecher Mini-Games und 
bekannten Musik-Hits wie ‚Sex 
Bomb‘, behauptet die offizielle 
Produktbeschreibung. 


SO EROTISCH WIE FUSSPILZ 

Die gespielte Wahrheit offenbart 
aber, dass Flirt-Gewitter bloB eine 
Ansammlung von 35 mal mehr, 
mal weniger beknackten Mini- 
spielen ist. Wáhrend die meisten 
der Aufgaben irgendwas mit Tan- 
zen zu tun haben, sind einge tat- 
sáchlich ganz gewitzt: So sollt ihr 
beispielsweise pantomimisch Be- 
griffe darstellen, die eure Mitstrei- 
ter erraten müssen. Was daran je- 
doch sexy sein soll, das erschließt 
sich uns nicht. Zumal die Optik 
(„Powered by Adobe Flash“!) eher 
an ein Facebook-Gratisspiel erin- 
nert. Dass die Steuerung mittels 
Motion-Controller auBerdem ger- 
ne mal Komplettaussetzer hat, ist 
angesichts der allgegenwärtigen 
Langeweile auch nur noch eine 
Randnotiz. Zum Schluss noch ein 
äußerst witziger Fakt: In England 
und den USA wurde das Spiel 
nicht veröffentlicht, weil Ubisoft 
Kontroversen befürchtete! Mit 
Verlaub: Wem dieses Spiel zu 
„scharf“ ist, der darf gar nicht 
mehr auf die Straße gehen - denn 
jeder Hydrant hat mehr Sexap- 
peal als Flirt-Gewitter. TK 
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E Sexy, aber sauschwer: Das Bike in der coolen Cockpit-Perspektive zu beherrsch 


MOTOGP 10/11 


Kehrt die legendáre Motorrad-Reihe mit dem neuesten 
Teil endlich wieder zurück auf die Uberholspur? 


Rennspiel > wir haben uns auf 
die Feuerstühle geschwungen 
und für euch herausgefunden, ob 
die MotoGP-Reihe nach einigen 
schwácheren Ablegern mit dem 
neuesten wieder zu alter Stärke 
zurückfindet. 


FAST ALLES BEIM ALTEN 

Wie im letzten Teil stehen euch 
eine Reihe von Spielmodi zur 
Auswahl, darunter ein Weltmeis- 
terschafts-, Karriere-, Heraus- 
forderungs- sowie verschiedene 
Off- und  Online-Mehrspieler- 
Modi. Herzstück des Spiels ist 
der Karriere-Modus, in dem ihr 
euch nicht nur um das Fahren 
von Rennen, sondern auch um 
Sponsoren, Forschung und euer 
Team kümmert. In Letzterem 
stellt ihr einerseits PR-Leute an, 
die - je nach Level — mehr oder 
weniger lukrative Werbeverträge 
für euch an Land ziehen, anderer- 
seits müsst ihr eure Augen nach 
fähigen Ingenieuren offen hal- 
ten, die eure Feuerstühle in den 
Punkten Höchstgeschwindigkeit, 
Beschleunigung, Bremsen und 
Beherrschung weiterentwickeln. 
Und wenn euch trotz der vielen 
zuschaltbaren Fahrhilfen wie bei- 
spielsweise der Traktionskontrolle 
einmal ein Malheur passiert, ist 
das auch nicht schlimm: Mithil- 
fe einer Rückspulfunktion lassen 
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sich kleine Ausrutscher — wiede- 
rum gegen Punktabzug - rück- 
gàngig machen. Ihr beginnt in der 
125ccm-Klasse auf kleinen Bikes 
mit Rasenmáhersound und steigt 
im Spielverlauf bis zur Kónigs- 
klasse der MotoGP auf. 


BEKANNTE SCHWÄCHEN 

Vorbildlich ist der Mehrspieler- 
Modus, in dem man online mit 
bis zu 20 Spielern auf die Piste 
darf - im Splitscreen-Modus tre- 
tet ihr maximal zu viert an einer 
Konsole an. Neu - und durchaus 
unterhaltsam - ist der Koop-Kar- 
riere-Modus, in dem ihr an einer 
Konsole gemeinsam mit einem 
Mitspieler die Laufbahn eines 
Rennfahrers bestreitet. Was die 
Grafik anbelangt, gibt sich das 
Game trotz der etwas biederen 


en, erfordert eine ganze Menge Übung. 


Grafikdarstellung und des nicht 
immer gut rüberkommenden 
Geschwindigkeitsgefühls recht 
solide — das größte Manko bei 
der Technik von MotoGP 10/11 
ist die Spielphysik: Besonders 
in den leichten Einstellungen ist 
die Physik-Engine zu großzügig, 
wodurch die Raserei etwas un- 
realistisch wirkt. Und auch wenn 
dies bei höheren Stufen weniger 
der Fall ist, geht's bei MotoGP 
mehr arcade- als simulationslas- 
tig zur Sache. Letztendlich ist die 
diesjährige Fassung trotz einiger 
Schwächen einen Hauch besser 
als die des vorigen Jahres. An die 
glorreichen Vorgänger kommt der 
2011er-Ableger allerdings nicht 
heran, auch wenn Capcom mit 
dem neuesten Teil den richtigen 
Weg eingeschlagen hat. TE 


E Teamwork: Der Karriere-Modus kann zu zweit (nur offline) gespielt werden. 


Alle Bilder: play? 


PS3 test 


MEINUNG 


= THOMAS EDER 


Nachdem mich das letzt- 
jahrige MotoGP aufgrund 
einiger Mangel bei der 
fast schon zu arcade- 
lastigen Fahrphysik nur 
wenig begeistern konnte, 
stimmt mich die diesjah- 
rige Fassung zumindest 
etwas versóhnlicher, 
auch wenn ich mit feuchten Augen an das 
großartige erste MotoGP für die alte Xbox und 
den ersten Xbox-360-Ableger denke. An die 
Top-Wertungen dieser Teile von deutlich über 
80 Prozent kommt der aktuelle Ableger nicht 
mehr heran, hat aber trotzdem gute Unter- 
haltung zu bieten. Der Karriere-Modus ist an 
manchen Stellen etwas zäh, doch dies ist vor 
allem beim Koop-Spielen der Karriere zu ver- 
schmerzen. Online mit bis zu 20 Spielern über 
die Kurse zu brettern ist einfach der Hammer, 
auch wenn es dabei etwas hektisch zugeht 
und spektakuläre Stürze vorprogrammiert 
sind. Das Gesamtpaket stimmt — solange man 
keine Hardcore-Simulation erwartet. 


| INFOS N 

= TECHNISCHE ANGABEN 

Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 

| Installationsgröße: 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin... 18. März 2011 
Hersteller:....... : FEAR E XX Capcom 
Entwickler: ............... Monumental Games 
Sprache/Text: ... ... englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: .. „leicht | normal I hart 
| qe EP ab 0 Jahren 
NC ID OL .50 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: `... 3 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............ 20 
Splitscreen (Spieler: ..........222222000: ja (2) 
Votce-Chet sen ja 


= VOR- UND NACHTEILE 
Dle Daten der 2010er-Saison sind auf der 
Disc enthalten; die der 2011er gibt's als DLC. 
Umfangreicher Mehrspieler-Modus, erstmals 
auch zu zweit spielbare Karriere. 
Ordentliche Technik mit 60 Bildern/Sekunde 
und einer präzisen Steuerung. 
Verbesserte Fahrphysik, die nur in höheren 
Schwierigkeitsstufen deutlich spürbar ist. 
T) Agressive KI der Gegner, was bei simulati- 
onslastigen Einstellungen schnell frustriert. 
@ Langatmiger Karriere-Modus, der stellenwei- 
se unerfreulich zah werden kann. 


GRAFIK SOUND 
NENNEN || 7 
EINZELSPIELER| | MEHRSPIELER 
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test PSP 


MEINUNG 


»- VIKTOR EIPPERT 


Duodecim ist eigent- 

lich keine klassische 
Fortsetzung. Viel eher 
entspricht es den Super- 
und Turbo-Versionen der 
Street Fighter-Spiele: eine 
nochmals aufgemöbelte 
Variante des Ursprungs- 
spiels, in der sämtliche 
Inhalte des Basistitels ebenfalls enthalten sind. 
Die neuen Charaktere fügen sich nahtlos in die 
Kämpferriege ein und die Weltkarte ist eine nette 
Dreingabe, wenngleich die Erkundung trotzdem 
etwas zu kurz kommt. Schade nur, dass Balthier 
nicht zu den ansonsten gut gewählten neuen 
Kämpfern zählt. Das hätte mein Herz noch etwas 
höher schlagen lassen. Ein paar Altlasten wie die 
etwas tristen Kampfarenen und die vergleichs- 
weise oberflächliche Story teilt sich Duodecim 
allerdings immer noch mit seinem Vorgänger. 
Nichtsdestotrotz ist das neuste Mitglied der in- 
zwischen gigantischen Final Fantasy-Familie ein 
Highlight für jeden Fan und ein absolutes Muss 
für alle, die das erste Dissidia verpasst haben! 


= TECHNISCHE ANGABEN 
Game-Sharing: 2 


Alle Bilder: play? 


E Neuzugänge: Die neuen Charaktere werden in der Kampagne von Duodecim gut in den Heldencast eingeführt. 


qp DISSIDIA DUODECIM 


FINAL FANTASY 


Der Himmel auf Erden für Fanboys. Duodecim schlágt 


nein 
WiFi-Modus: j einzelspieler 
Memory Stick: erfolgreich eine Brücke zwischen allen Final Fantasys! EVEA 


352 kByte (Speicherdaten) 
492 MB, 574 MB oder 814 MB 
(Dateninstallation) 


Beat ‘em Up > Das letzten 


FF XII sowie Yuna aus dem zehn- 


Zubehör: - serungen hinsichtlich des Spiel- 
mpm Herbst erschienene Dissidia war ten Final Fantasy. Somit verbindet flusses machen sich vor allem 
mim 25. März 2011 und ist ein kleines Paradies fur je- ^ Duodecim alle 13 Teile der Rollen- die neuen  Unterstützungsan- 
emer PRENNE .. Square Enix den Liebhaber der Final Fantasy- spielserie und die Kàmpferriege griffe bemerkbar. Habt ihr durch 
Entwickler: ...................... Square Enix Reihe. Schließlich vereint es die bietet mit 28 wählbaren Prügel- Attacken genug Unterstützungs- 
Sprache/Text: . . s. englisch/deutsch Helden und Bésewichte der ers- knaben eine reichhaltige Auswahl. punkte gesammelt, könnt ihr 
Sohwierigkeitsgrad: sss leicht normalli hart ten zehn Final Fantasys und bie- euch auf Tastendruck kurzzeitig 
C EEE bee Nue E KEE ab 12 Jahren ` i 5 à . . N 
preis... ca.40Euro | tet den Spielern eine wunderbare RUNDUM-WOHLFUHL-PAKET Hilfe von einem Mitstreiter holen. 
Bühne für ihre ganz persönlichen Ferner zählt zu den Neuerungen Dadurch nehmt ihr den Gegner 
> MEHRSPIELERANGABEN S ; : : e BC 
Wunschkämpfe, die sie zuvor auch eine Weltkarte, welche die entweder in die Zange oder ver- 
Anzahl Spielmodi:. 0... .....00000405 1 a » 
Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc): . 12 bestenfalls in ihrer Vorstellungs- aus dem Vorgänger bekannten schafft euch etwas Ablenkung, 
Voice-Chat:... 2.220.222. nein kraft ausfochten. Duodecim führt Dungeons Uber eine Oberwelt um ein Angriffsmanóver einzu- 
den Genre-Mix aus Prügler und miteinander verbindet. Darauf leiten. Das verpasst den ohnehin 
Rollenspiel konsequent weiter findet ihr Schatztruhen, legt schon taktischen Kämpfen wei- 


VOR- UND NACHTEILE 

28 Helden und Bösewichte aus allen 13 
Final Fantasys; ein Paradies für Fans 
Enorm umfangreicher und motivierender 
Rollenspielpart 

Das Kampfsystem ist leicht zu erlernen und 
bietet gleichzeitig viel Tiefgang und Taktik. 
Gewohnt grandiose Präsentation und spek- 
takulär inszenierte Kämpfe 

Immer noch diverse Schwächen des 
Vorgängers wie die tristen Kampfarenen 
Mehrspielermodus bietet nach wie vor keine 
Online-Matches 


e66600060:! 


GRAFIK SOUND 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 


und setzt mit kleineren Verbesse- 
rungen und zusátzlichen Charak- 
teren noch einen obendrauf. Zu 
den ursprünglichen 20 Kämpfern 
gesellen sich nun acht weitere, un- 
ter anderem FF XIll-Protagonistin 
Lightning, Vaan und Gabranth aus 


NER Zn m TC 


euch mit streunenden Monstern 
an und trefft auf Mogry-Händler, 
wodurch Duodecim noch einen 
Tick mehr wie ein „richtiges“ 
Final Fantasy wirkt. Auch das 
Kampfsystem wurde leicht über- 
arbeitet. Neben kleineren Verbes- 


teren Feinschliff und ermöglicht 
geübten Spielern verheerende 
Angriffsfolgen. Doch das Beste 
an Duodecim ist, dass Dissidias 
komplette Kampagne ebenfalls 
enthalten und mit sämtlichen 
Neuerungen versehen ist! VIK 


E Ab nach draußen: Die komplett neue Oberweltkarte 
verpasst der Spielwelt endlich ein ordentliches Antlitz. 


E Teamplay: Die Unterstützungsangriffe bringen 
noch mehr Dynamik in die flotten Kämpfe. 
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E Knifflig: Oft werdet ihr auf kleinstem Raum von mehreren Mutanten gleichzeitig angegriffen. Der Balken über dem Ziel zeigt 
an, dass ihr gleich Overdive benutzen könnt, um diesem Gegner viel Schaden auf einmal zuzufügen. 


Action-Rollenspiel > Der Name 
verrät es zwar nicht, aber beim 
Third-Person-Abenteuer The 3rd 
Birthday handelt es sich um den 
dritten Teil der Horrorserie Parasite 
Eve. Wie in den PSone-Vorgän- 
gern übernehmt ihr die Rolle der 
ehemaligen Polizistin Aya Brea, 
die über Superkräfte verfügt, mit 
deren Hilfe sie Jagd auf Mutanten 
macht. In The 3rd Birthday haben 
Monster Manhattan verwüstet und 
drohen jetzt die ganze Welt zu 
zerstören. Die einzige Hoffnung 
der Menschheit ist Aya Brea, die 
ihr Bewusstsein praktischerweise 
in die Vergangenheit teleportieren 
kann und dort die Katastrophe 
verhindern soll. „Overdive“ heißt 
diese Fähigkeit, die auch das zen- 
trale Spielelement darstellt. Durch 
Drücken der Dreieckstaste springt 
ihr während der Missionen in den 
Körper von NPC-Kameraden, die 


E Overdive: Wenn ihr euch in einen anderen Soldaten 
„beamt“, dürft ihr dessen Waffe benutzen. 


www.playdrei.de 


ŒD THE 3RD 
BIRTHDAY 


an eurer Seite kämpfen. Damit 
erhaltet ihr die Kontrolle über die 
jeweilige Waffengattung, die der 
Kollege trägt. Welche drei wei- 
teren Waffen ihr tragt (Auswahl per 
Digikreuz), dürft ihr vor Missionen 
und an Speicherpunkten festle- 
gen. Hier kommt der Rollenspiel- 
Aspekt von The 3rd Birthday ins 
Spiel. Durch Benutzung levelt ihr 
die jeweilige Waffenfertigkeit auf 
und mit der Spielwährung schal- 
tet ihr neue Waffen und passende 
Upgrades frei. Während der Mis- 
sionen findet ihr zudem DNA-Pro- 
ben, mit denen ihr der Heldin zu- 
sätzliche Fertigkeiten und Talente 
verpasst, vorausgesetzt ihr kom- 
biniert die DNA-Stücke optimal 
miteinander. In regelmäßigen Ab- 
ständen schaltet ihr zudem neue 
Klamotten für die Heldin frei, die 
jedoch keinen allzu großen Ein- 
fluss auf den Spielablauf haben. 


Over Enerey Settings 


NORMAL DNA 


CHIP Lv 2 


Gespickt mit guten 
Ideen: die mit Spannung 
erwartete Rückkehr 
einer PSone-Heldin. 


HÄRTETEST 

Missionen sind in Unterabschnitte 
aufgeteilt und laufen stets nach 
demselben Grundschema ab. Ihr 
ballert euch durch eine bestimmte 
Anzahl von Gegnern und erhal- 
tet dann Zugang zum nächsten 
Gebiet. Dabei sind die Rück- 
setzpunkte nicht immer glücklich 
gewählt und ihr werdet deshalb 
manchmal mehrteilige Levelab- 
schnitte ein paar Mal absolvieren 
müssen. Der Schwierigkeitsgrad 
von The 3rd Birthday ist stellenwei- 
se ganz schön heftig und erfordert 
vor allem bei den aufwendig insze- 
nierten Bosskämpfen das ständige 
Nutzen der Overdive-Funktion, um 
sich der Aufmerksamkeit der Geg- 
ner zu entziehen. Werdet ihr den- 
noch getroffen, solltet ihr schleu- 
nigst den Schutz einer Deckung 
suchen. Nur dort könnt ihr bestän- 
dig Trefferpunkte regenerieren. WF 


E Gentechnik: Auf dem DNA-Brett kombiniert ihr genetische 
Bruchstücke, um so bestimmte Fähigkeiten zu verbessern. 


Alle Bilder: play? 


> WOLFGANG FISCHER 
| d | Es gibt einige Gründe, 
| | The 3rd Birthday nicht zu 


mögen: Der unausgego- 
rene Schwierigkeitsgrad 
unterfordert euch oft, 

nur um euch kurz darauf 
vor kaum überwindbare 
Hürden zu stellen. Die Ka- 
mera zickt zuweilen und 
nicht jeder Abschnitt macht grafisch so viel her 
wie die meisten Bosskámpfe. Dennoch konnte 
ich nach dem etwas záhen Beginn nicht mehr 
aufhóren zu spielen. Die Entwickler schaffen 
es, durch die sich langsam, aber beständig 
entwickelnde Story, neue Waffen und Upgrades 
und nicht zuletzt durch die Vielseitigkeit der 
DNA-Fáhigkeiten die Motivation hochzuhalten. 
Darüber hinaus ist The 3rd Birthday geradezu 
vollgepackt mit anspruchsvollen, toll insze- 
nierten Bosskämpfen, bei denen ihr das coole 
Overdive-Feature geschickt einsetzen müsst, 
um zum Erfolg zu kommen. Da verzeiht man 
gerne, dass man in der Regel mehrere Anläufe 
braucht, um einen Endgegner zu besiegen. 


»>- TECHNISCHE ANGABEN 
Game-Sharing: 


| nein 
WiFi-Modus: 
nein 
| Memory Stick: 
| 256 kByte (Save) 
214 MByte (Installation) 
4 Zubehör: - 
= DATEN 
Termin: . MOERORE .. . 1. April 2011 
Hersteller: SA OPER LE REN Square Enix 
Entwickler: ........ 22222220 n 200 Hexa Drive 
Sprache/Text: ............... englisch/englisch 
Schwierigkeitsgrad:........ leicht | normal | hart 
USK EET ab 16 Jahren 
Brel e inei f Af ca. 40 Euro 


> MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi: `... - 
Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc):...........- 
Voice-Chat:. eee eee S 


> VOR- UND NACHTEILE 
Grafisch aufwendige, packend inszenierte 
Bosskämpfe und geniale Videosequenzen 
Motivierender Rollenspielpart mit vielen 
Personalisierungsmöglichkeiten 
Innovatives Overdive-Feature gestaltet 
Kämpfe sehr abwechslungsreich 

@ Unausgewogener Schwierigkeitsgrad und 
ungiinstig liegende Riicksetzpunkte 

T) Leicht zickige Kamera, die bei bewegungs- 
intensiven Kämpfen Schwächen offenbart 


@ Grafisch und in Sachen Leveldesign nicht 
durchgehend auf hóchstem Niveau 


GRRFIK SOUND 


[1] = III 
| MEHRSPIELER | 
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PLAYSTATION NETWORK 


Auf diesen Seiten prásentieren wir euch Vorschauen und Tests zu Spielen aus Sonys 
PlayStation Store sowie Online-Nachtests von Network-tauglichen Games. 


BLACK OPS: FIRST STRIKE 


Fünf neue Schlachtfelder zum horrenden Preis! 
Das erste Kartenpaket für Black Ops ist teuer, aber 
gut! Für Vielspieler führt kein Weg daran vorbei. 
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D Komplex: Stadion bietet interessante Laufwege und drei wichtige Ausgucke für Scharfschützen. Herrlich taktisch! 


Ego-Shooter > Die PS3-Fassung 
von Call of Duty: Black Ops war in 
den ersten Wochen und Mona- 
ten von einer miserablen Online- 
Performance geplagt. Das Spiel 
fror ein, Spielergruppen suchten 
endlos nach Matches und immer 
wieder plagten Verbindungsabbrü- 
che den Spielspaß. Passend zum 
First Strike-Mappack erschien mit 
dem Patch 1.07 auch endlich ein 
wirkungsvolles Stabilitätsupgrade. 
Der Shooter ist nun endlich pro- 
blemlos online spielbar und zudem 
wurden leichte Balancing-Verbes- 
serungen vorgenommen. Die vor- 
mals ungeliebten Sniper-Gewehre 
wurden etwa leicht verstärkt und 
die AK74u leicht geschwächt. Da- 
mit ist Black Ops das am besten 
ausbalancierte Call of Duty dieser 
Tage und erfreut sich zu Recht 
großer Beliebtheit. Erfreulich ist 
außerdem, dass das neue Map- 
Pack First Strike ausschließlich 
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brandneue Karten bietet und kein 
Map-Recycling wie einst Call of 
Duty: Mordern Warfare 2. 


DLC. Dafür erhaltet ihr jedoch fünf 
durchweg gelungene, abwechs- 
lunsgreiche Karten. Eine davon - 
Ascension - ist ausschließlich im 
Überlebenskampf-Modus spielbar 
und bietet als kleines Gimmick zu- 
nächst Schwarz-Weiß-Grafik. Erst, 
wenn ihr den Strom anstellt, wird 


FÜNF NEUE, TEURE KARTEN 

Das First Strike-Mappack kostet 
fast 15 Euro und der hohe Preis 
ist klar der größte Kritikpunkt am 
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E Farbarm: In der einzigen neuen Map für den Überlebenskampf — Ascension — 
wird die Zombie-Hatz zunächst nur schwarz-weiß dargestellt. Eine nette Idee. 


W Abwärts: Auf Kowloon könnt ihr 
euch von der Mitte der Map über 
zwei Kabel zum Rand hin abseilen. 
Eine tolle Abkürzung, ihr seid wäh- 
renddessen aber vóllig wehrlos. 


die Darstellung farbig. Die rest- 
lichen vier Mehrspielerkarten sind: 
Kowloon, Berlin Wall, Stadion und 
Discovery. Die letztgenannte Map 
spielt in der Arktis und beinhal- 
tet eine Gletscherspalte, über die 
ein zerstórbarer Steg führt. Ein 
nettes Gimmick — und nicht das 
einzige. In Kowloon kónnt ihr an 
zwei Kabeln entlangrutschen und 
in der Todeszone der Berliner 
Mauer werdet ihr von Automatik- 
geschützen ins Visier genommen. 
Die First Strike-Maps bieten tolle 
Abwechslung und spielen sich al- 
lesamt recht gut. Bis auf den Preis 
haben wir nichts zu meckern. SST 


Spieler: 1-18, 1-4 (Überlebenskampf) 
Download-Größe: 1,3 GByte 
Entwickler: Treyarch 

Termin: 3. Márz 2011 

Preis: 14,49 Euro 


FAZIT Wer nur ab und an Black 

Ops online spielt, der braucht das First 
Strike-Paket nicht zwingend. Eifrige CoD- 
Veteranen kommen jedoch nicht um die 
neuen Maps herum. Sie bringen frischen 
Wind ins Spiel und machen Spa! 


> WERTUNG 8/10 
j un d d tu b un ME 
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Alle Bilder: play? 


CASTLEVANIA 
LORDS OF SHADOW 


REVERIE 


Action-Adventure » Das Ende 
des großartigen Lords of Shadow 
ließ einige Fragen offen - und die 
will Konami nun mit gleich zwei 
downloadbaren Zusatzepisoden 
beantworten. Den Auftakt macht 
Reverie: Um das dreizehnte Kapi- 
tel im Storymenü freizuschalten, 
müsst ihr das Hauptspiel beendet 
haben. Dies ergibt aber auch Sinn, 
denn ansonsten sind die Zusam- 
menhänge kaum zu kapieren. 
Gabriel kehrt in das aus Lords 
of Shadow bekannte Grusel- 
schloss zurück und will dort eine 
uralte Bedrohung ein für alle Mal 
ausschalten. Eines gleich vorweg: 
Bosskämpfe oder gar ein befriedi- 
gendes Storyende liefert Reverie 
leider nicht. Diese beiden Dinge 
spart sich Entwickler Mercury 
Steam für das im April erschei- 
nende, zweite DLC-Paket Resur- 


rection auf. Dennoch ist Reverie 
mehr als nur ein simpler Appetit- 
anreger. Die größte Neuerung: Ihr 
dürft nun an vorgegebenen Stel- 
len auch in die Rolle der kleinen 
Vampirtussi Laura schlüpfen. Das 
untote Mädel verschießt elek- 
trische Blitze und kann sich in eine 
Rauchwolke verwandeln, um so 
durch verschlossene Tore zu ge- 
langen. Das Beste an Reverie sind 


playstation network test 


jedoch die wirklich pfiffigen Rätsel. 
Der neue Kritzel-Grafikstil der Zwi- 
schensequenzen (siehe Bild unten) 


wirkt hingegen billig und unpas- 
send. Dennoch: Fans des Haupt- 
spiels sollten zuschlagen! TK 


Spieler: 1 


Online-Features: - 
Entwickler: Mercury Steam 
Termin: 30. März 2011 
Preis: ca. 8,- Euro 


FAZIT Kompetent gemachte Zusatz- 
Episode mit tollen Rätseln - allerdings 
merkt man, dass das große Story-Finale 
erst mit dem nächsten DLC folgen soll! 


= WERTUNG 7/10 
| n n dg n n MEME 


ASSASSIN'S CREED: BROTHERHOOD 


VINCIS 


Action-Adventure » Nach zwei 
kostenlosen DLCs bringt Ubisoft 
nun mit Da Vincis Verschwinden 
das erste kostenpflichtige, dafür 
aber auch umfangreiche Update 
für Assassin's Creed: Brother- 
hood. Dieses bringt eine neue 
Karte für den Mehrspieler, vier 
neue Charaktere und zwei neue 
Spielmodi — nämlich Meucheln 
(ein anderes Wort für Deathmatch) 
Sowie Eskorte. In Letztgenanntem 
treten zwei Teams gegeneinander 
an, die jeweils VIPs in den eige- 
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nen Reihen beschützen sollen, 
wáhrend die gegnerischen als Ziel 
auf der Abschussliste stehen. 
Doch Da Vincis Verschwinden 
konzentriert sich erstmals nicht 
nur auf den Mehrspielerpart von 
Brotherhood, sondern erweitert 
auch den Singleplayer-Modus 
um acht neue Missionen und 
zwei Locations. Alles dreht sich 
darum, dass Ezios Freund Da 
Vinci von zwielichtigen Mónchen 
entführt wird, die auf der Suche 
nach einem sagenumwobenen 


Tempel sind. Ezio macht sich 
deshalb auf, den Erfinder zu ret- 
ten — das bedeutet für euch jede 
Menge neuen Kletter- und Rátsel- 
spaß sowie actionreiche Kämpfe. 
Die Missionen mixen dabei alles, 
was man aus der Hauptstory 
Schon kennt, also Schleichpas- 
sagen, knifflige Denksportauf- 
gaben und so weiter. Am Ende 
gibt es sogar noch einen ver- 
wirrenden Hinweis auf die große 
Rahmengeschichte der Reihe. 
Für Fans also lohnenswert. WEB 


Alle Bilder: play? 


Spieler: 1 


Online-Features: 2 Mehrspieler-Modi 
Entwickler: Ubisoft 

Termin: 9. März 2011 

Preis: 9,99 Euro 


FAZIT Für die kurze Spielzeit von etwa 
zwei bis vier Stunden recht teurer DLC, 
der aber alle Stárken von Brotherhood 
ausspielt. Für Fans empfehlenswert! 


= WERTUNG 
j n d d üt II ME 


play? | Ausgabe 05/201 1 |85 


Action > „Aller mäßigen Dinge 
sind drei!“ dachten sich wohl die 
Entwickler von Team17 und ver- 
änderten im Hinblick auf die dritte 
Episode beinahe nichts am leider 
nur durchschnittlichen Gameplay. 

Wie schon in den beiden vorhe- 
rigen, erst vor wenigen Monaten 
erschienenen Episoden stapft ihr 
in der Rolle des Technikers Con- 
rad durch ein dunkles, von Alien 
verseuchtes Schiff und ballert in 
Standard-Iso-Shooter-Manier die 
Schleimigen Kameraden über den 


test playstation network 


ALIEN BREED 3: 


Haufen. Große Überraschungen 
solltet ihr dabei nicht erwarten. Die 
Aliens schlüpfen vorhersehbar aus 
ekligen Eiern oder tauchen noch 
vorhersehbarer aus Bodenlöchern 
auf. Die Exemplare werden zwar 
im Verlauf der Story stetig minimal 
größer oder ändern ihre Farbe, 
spielerische Auswirkungen hat das 
jedoch keine. Nur in seltenen Fällen 
trefft ihr auf Fernkampf-Außerir- 
dische oder gar Minibosse, die eine 
spezielle Taktik erfordern. Knallt ihr 
gerade mal keine Aliens ab, betätigt 


DESCENT 


1 KZ AWA SX 


ihr diverse Schalter und Terminals 
oder upgradet eure Waffen und 
Ausrüstung an speziellen Com- 
putern gegen gefundenes Geld. 
Immerhin schaut das Ganze recht 
hübsch aus, dank Unreal Engine 3. 

Wem ein dunkles Schiff allein 
zu gruselig ist, stapft zu zweit mit 
einem Mitspieler durch speziell de- 
signte Koop-Levels. Einen (Koop)- 
Survivor-Modus, in dem ihr Gegner- 
Wellen abwehrt, gibt es ebenfalls. 
Mehr als eine nette Dreingabe ver- 
birgt sich hier jedoch nicht. SL 


Spieler: 1-2 


Online-Features: Zwei Koop-Modi 


Entwickler: Team17 


Termin: 23. Februar 2011 


Preis: ca. 9,- Euro 


FAZIT Wie schon bei den Vorgängern 
gilt: Auch wenn Atmospháre, Story und 

Optik stimmen, ist das Gameplay viel zu 
eintónig, um den Spieler lang zu fesseln. 


= WERTUNG 


6/10 


BACK TO THE FUTURE: EPISODE 1 


Adventure » Back to the Future: 
The Game versteht sich als inof- 
fizielle Fortsetzung der beliebten 
Zurück in die Zukunft-Filmtrilogie. 
Die Handlung der ersten Episode 
It's about time setzt sechs Monate 
nach den Ereignissen des dritten 
Films ein. Doc Brown, schriller 
Wissenschaftler und Erfinder einer 
Zeitmaschine, ist auf seinen Reisen 
verschwunden. Sein treuer Wegge- 
fährte, der junge Marty McFly, blieb 
im Jahr 1986 zurück, auf seiner 
Suche nach dem Doc bereist er 
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jedoch schon bald das Jahr 1931. 
Fans der Kino-Vorlage freuen sich 
über viele liebevolle Anspielungen. 
Wer die Filme nicht kennt, dürfte 
jedoch nur schwer durchblicken. 
Und das wáre schade, denn die 
Entwickler bemühen sich! Viele 
Zwischensequenzen, gut einge- 
setzte Filmmusik und flotte Dia- 
loge zeugen von Respekt vor der 
actionreichen Vorlage, auch wenn 
die klobige 3D-Grafik nicht gerade 
modern wirkt. Die meisten deut- 
schen Sprecher legen sich dafür 


ordentlich ins Zeug, und wer es 
noch besser mag, stellt die Spra- 
che auf Englisch um. Leider ist das 
Rátseldesign nicht so gelungen 
wie die Atmosphäre: Episode 1 
bietet null Anspruch, die meisten 
Aufgaben lóst man buchstáblich im 
Vorbeigehen. Auch das Auswáhlen 
von Hotspots ist unkomfortabel 
gelóst. Fair: Für 20 Euro erhaltet ihr 
nicht nur die erste Episode, son- 
dern auch die folgenden vier. Die 
zweite Folge Get Tannen erschien 
Ende Márz. FS/SL 


Spieler: 1 


Online-Features: - 


Entwickler: Telltale Games 


Termin: 15. Februar 2011 


Preis: ca. 20,- Euro (für alle Folgen!) 


FAZIT Ein typisches Telltale-Adventure: 
tolle Atmosphäre, flotte Story, gute Spre- 
cher, ein fairer Preis — aber leider auch 
wieder viel zu leichte Rätsel! 


= WERTUNG 
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PIXELJUNK STARDRONE 
SHOOTER2 MENEEZEGE 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


Geschicklichkeil > Das weise Schlüsselkarten finden, um 
Gameplay dieses Move-Titels Zugang zu bestimmten Bereichen 


Action > Das erste PixelJunk Das spielt sich prima und ist herr- ganz ohne bewegte Bilder zu der Map zu erhalten. Beschleuni- 

Shooter war ein klasse Spiel, en- lich charmant. Abgerundet wird erklären ist keine einfache Sa- gungsfelder, magnetische Bah- 

dete aber früh und abrupt, was viel das durch einen guten Koop- und che. Prinzipiell geht es darum, nen, diverse Power-ups, feind- 

zu offensichtlich den Weg für einen einen tollen Mehrspielermodus. Al- eine Drohne durch 53 Laby- liche Raketengeschütze und 

Nachfolger bereitete. Da verwun- lerdings bietet PixelJunk Shooter 2 rinthe zu bugsieren. Dabei gilt tödliche Stachelwände sorgen 

dert es nicht, dass der zweite Teil bis auf einige neue Elemente prak- es nicht immer nur, den Level- zusätzlich für Nervenkitzel 

passgenau an den ersten anknüpft. tisch dieselbe Spielerfahrung der ausgang zu erreichen. Mal und stellenweise auch für etwas 

Nachdem ihr auf einer Rettungs- Vorgänger. Obendrein dürfte der müsst ihr eine bestimmte An- Frust. Denn StarDrone ist nicht 

mission tief in das Hóhlensystem Titel Neulinge schnell überfordern, zahl von Sternen aufsammeln, nur schwer, sondern konfrontiert 

eines Alien-Planeten vorgedrungen da er sich klar an Kenner der Serie mal müsst ihr mehrere Teile euch auch mit einigen nervigen 

seid, wird euer Raumschiff von wendet. Wer also Lust auf dieses eines Edelsteins finden und Trial-&-Error-Passagen. Alternativ 

einem riesigen Wurm verschluckt. schöne Action-Abenteuer hat, der mal müsst ihr einfach nur alle lässt sich das Spiel auch mit dem 

Sein Inneres stellt die ersten Levels greife vorher unbedingt zum eben- Feinde zerstören. Die Krux an Standard-Controller steuern, bes- 

dar. Eklig! Und wahnsinnig spaBig! so famosen Teil 1! SST der Sache: Ihr könnt das Schiff ser geht's aber mit Move. OPL 
Der Spielverlauf entspricht dem nicht direkt steuern, sondern 

des Vorgängers fast eins zu eins: EMS nur seine Flugrichtung be- 

Ihr steuert euer Raumschiff mit | spieler: 1-2 einflussen, indem ihr es an NER 

dem linken Stick, zielt mit dem Online-Features: Koop/Duell/Scores Bojen andockt, die überall in Spieler: 1 

rechten und benutzt eure Waffen Entwickler: Q-Games den Levels verteilt sind. Der Online-Features: Ranglisten 

sowie einen Greifhaken mit den Termin: 2. März 2011 Motion-Controller dient hier- Entwickler: Beatshapers 

Schultertasten. Die Levels sind | Preis: 7,99 Euro bei als Zeigeinstrument. Wie | Termin: 2. März 2011 

clever aufgebaut und konfrontie- mit einer PC-Maus steuert ihr Preis: 7,99 Euro 

ren euch mit immer wieder neu- FAZIT Umfangreiche und abwechs- einen kleinen Cursor, mit dem 

en Puzzles und Hindernissen. Da lungsreicher als der erste Teil, im Herzen ihr die Bojen per Move-Taste FAZIT Ein sehr innovatives Spielkonzept 

gibt es Magenwände, die Säure e PEAN aktiviert. Dann wird die Sonde DE Sch 

ausstoen, wenn ihr sie berührt, PixelJunk Shooter spielen. davon angezogen und so lan- nd Preis H 

stockdunkle Gebiete, in die ihr erst ge im Kreis um die Boje be- 

Licht bringen müsst, oder Gewebe, »> WERTUNG 3/10 wegt, bis ihr die Move-Taste »- WERTUNG 7/10 

durch das ihr euch mit einem Spe- Pea SSS wieder loslasst. In spáteren "mmm" " "WI 

zial-Anzug hindurchfressen müsst. Levels müsst ihr zudem teil- 


@43 w 00:35:38 
at anita 
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Alle Bilder: play? 


Geschicklichkeit > Das Schó- 
ne am PSN ist die Tatsache, dass 
Entwickler hier neue, kuriose 
Spielideen ausprobieren kónnen, 
ohne die finanziellen Risiken ein- 
zugehen, die mit einem Vollpreis- 
titel verbunden sind. Das PSN 
ist ein Ideenspielplatz! Allerdings 
sind nicht alle Spielideen von 
Erfolg gekrónt. Erst recht nicht, 
wenn man schlichtweg zu viele 
davon hat. 

Slam Bolt Scrappers ist so ein 
Fall, bei dem die Entwickler ein- 
fach viel zu viel in ihren Titel hi- 
neingepackt haben - er erschlágt 
einen fórmlich. Wir wagen mal 
eine Spielbeschreibung: Ihr steuert 
eine Figur, die mit simplen Schlag- 
kombos Monster verprügelt, die 
auf dem Bildschirm umherschwe- 
ben, und dafür verschiedenfarbige 
Steine in verschiedenen Formen 
erhält. Diese Steine ordnet ihr 


auf eurem Spielfeld zu móglichst 
groBen Quadraten an. Aus Qua- 
draten werden Waffen oder Ver- 
teidigunganlagen - je nach Farbe 
der Steine. Und die feuern auf die 
Gegner sowie die Türme eurer Mit- 
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SLAM BOLT 
OCRAPPERS 


Spieler. Bis zu vier Leute kónnen 
gleichzeitig zocken. Ihr bekämpft 
also Monster, baut euren Turm, 
prügelt euch mit euren Konkur- 
renten, benutzt Power-ups oder 
schlagt euch mit den Widrigkeiten 
der Levels herum, etwa Lava oder 
riesigen Bossen. Das sind alles 
coole Ideen, aber bei der Vielzahl 
an Spielelementen kommt nie 
wirklich taktische Tiefe auf. Slam 
Bolt Scrappers verläuft durchweg 
chaotisch. Das schreckt Neulinge 
ab und nervt Profis auf Dauer SST 


Spieler: 1-4 
Online-Features: Mehrspieler 
Entwickler: Fire Hose Games 
Termin: 16. Márz 2011 

Preis: 14,99 Euro 


FAZIT Weniger wäre mehr gewesen. 
Der Mix aus Tetris und Tower Defense ist 
eigentlich eine coole Idee. Doch die Sache 
mit den Monstern ist einfach zu viel des 
Guten. Das Spiel ist einfach zu chaotisch! 


m= WERTUNG 6/10 


PAPER WARS 
CANNON FODDER 


- y 


Geschicklichkeit > Laut Ent- 
wicklerstudio verbirgt sich hin- 
ter Paper Wars: Cannon Fodder 
das schlechteste Spiel aller 
Zeiten. Ganz so schlimm ist es 
dann aber doch nicht und na- 
türlich meinen die Entwickler es 
mit dieser Aussage auch nicht 
ganz so ernst. Die große Be- 
sonderheit von Paper Wars ist 
nämlich der Stil. Alle Elemente 
des Spiels sehen aus wie auf 
Papierfetzen gekritzelt und auch 
der Sound hört sich an wie von 
einem leiernden Tonband - eine 
nette Idee, auch wenn der Ton 
nach einer Weile nervt. 
Gameplay-technisch ver- 
steht sich Paper Wars als eine 
recht simple Tower-Defense- 
Variante. Euch steht genau eine 
Kanone zur Verfügung, mit der 
ihr von rechts ins Bild laufende 
Gegner wegbombt. Hin und 
wieder tauchen auf der Karte 
verstreut diverse Extras wie 
Luftschláge oder Minen auf, die 
ihr einsammeln und aktivieren 
kónnt. Das klingt nach wenig 
Inhalt und in der ersten von 
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drei Kampagnen könnte man auch 
meinen, dass Paper Wars einfach 
nicht mehr zu bieten hat. Spezielle 
Taktiken sind nämlich nicht gefragt, 
stupides Dauer-Bombardement 
führt euch meist zum Erfolg. Erst in 
der zweiten und dritten Kampagne 
kommen taktische Komponenten 
ins Spiel. Dann benötigt ihr etwa 
verschiedene Geschosse für un- 
terschiedliche Gegner, müsst mit 
eurer Munition haushalten oder 


Truppentransporter der Gegner 
aufhalten. SL 
| INFOS 1 

Spieler: 1 


Online-Features: - 
Entwickler: iFun4All 
Termin: 6. Oktober 2010 
Preis: ca. 5,- Euro 


FAZIT So lustig der Stil auch ist, 
wahrend der ersten Kampagne ist Paper 
Wars stinklangweilig. Erst danach kriegt 
das Spiel die Kurve und mutiert zu einem 
netten Zeitvertreib — für 5 Euro okay. 
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KILLZONE 3 ONLINE-NACHTEST exec 


Der Kampf ISA gegen Helghast geht in die Verlängerung. 
Hier kommt der Online-Nachtest. 


Ego-Shooter > Selbst Sony und 
Guerrilla Games konnten zum 
Launch von Killzone 3 keine rei- 


bungslose Online-Performance 
gewährleisten. Überfüllte Server, 
häufige Verbindungsabbrüche 
und hohe Latenzzeiten stellten 
in den ersten Tagen Nerven und 
Geduld der Community auf eine 
harte Probe. Während Patch 1.04 
hauptsächlich Gameplay-Verbes- 
serungen mit sich brachte (län- 
gere Sprint-Dauer, keine Kollision 
mit verwundeten Spielern, kürzere 
Abklingzeit der Wiederbeleben- 
Funktion des Sanitäters etc.), läuft 
das gesamte Spiel seit Patch 1.06 
nun um einiges stabiler. Die fünf 


Charakterklassen, sämtliche Waf- 
fen und Ausrüstungsgegenstände 
machen auch nach einigen Wo- 
chen Dauertest einen hervorra- 
genden, weil gut ausbalancierten 
Eindruck (nur die Schrotflinte er- 
scheint in manchen Situationen 
etwas zu stark). Killzone 3 spielt 
sich online genauso genial wie in 
der Kampagne, kann der aktuellen 
Shooter-Konkurrenz im Mehrspie- 
ler-Modus aber dennoch nicht 
das Wasser reichen. Und das liegt 
einzig und allein am Umfang. 


POTENZIAL VERSCHENKT 
Da entwickeln die Holländer mit 
dem Einsatzmodus eine geniale 


Spielvariante, liefern dann aber 
nur drei magere Maps dafür. Ins- 
gesamt gibt es zwar sieben Kar- 
ten, die vier anderen sind aber 
den Spielmodi Kriegszone (dy- 
namisch wechselnde Ziele) und 
Guerrillakrieg (Team-Deathmatch) 
vorbehalten. Das ist deswegen 
so ärgerlich, da der Einsatzmo- 
dus mit seinen aufeinander auf- 
bauenden Missionszielen und 
coolen Cutscenes, in denen 


man als Spieler oft selbst zu se- 
hen ist, ganz klar den besten 
aller Mehrspieler-Modi darstellt. 
Doch Guerrillas stiefmütterliche 
Behandlung dieses Modus geht 
noch weiter: 


Killzone 3 bietet 


ein internes Clan-Management, 
mit dem man jederzeit gegen 
andere Clans antreten kann. Ei- 
gentlich eine lobenswerte Sache! 
Dummerweise aber dürfen Clans 
nur in den Modi Kriegszone und 
Guerrillakrieg ` antreten, nicht 
aber im dafür eigentlich prádes- 
tinierten Einsatzmodus. Private 
Spiele lassen sich ebenfalls nicht 
erstellen. Beides ist absolut un- 
verständlich! Somit kommt Kill- 
zone 3 bei Weitem nicht an den 
Umfang und die Langzeitmoti- 
vation der CoD-Serie heran. Ob 
man nun lieber Black Ops, Bad 
Company 2 oder Killzone 3 on- 
line zockt, ist aber hauptsächlich 


eins: Geschmackssache. Denn 
alle Titel spielen sich von Grund 
auf unterschiedlich. OPL 
| INFOS 1 

Spieler: 2-24 


Online-Features: 3 Spielmodi, Clan- 
Management, Ranglisten 

Entwickler: Guerrilla Games 

Termin: 25. Februar 2011 
Preis: ca. 65 Euro 


FAZIT Eine Steigerung zum Vorgänger, 
aber Killzone 3 bleibt online hinter der 
etablierten Konkurrenz und schwächelt vor 
allem bei der Map-Auswahl im Einsatzmo- 
dus. Etwas mehr Umfang, bitte! 


WERTUNGEN 


EINZELSPIELER 


ONLINE 


Alle Bilder: play? 


let TA = : 


— À— À . N 


E Einsatz: In diesem Modus sind die Charaktere der aktuell besten Spieler in 
verschiedenen Zwischensequenzen zu sehen. Ein cooles Feature! 


ce SE RT 4 
Bi Kriegszone: Hier wechselt das Einsatzziel dynamisch. Aktuell müssen wir 
einen unserer Teamkameraden (Bildmitte) für eine gewisse Zeit beschützen. 
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MOST WANTED 


Hier findet ihr die Spielen, die in naher und ferner 
Zukunft auf euch zukommen. Diese Titel solltet ihr unbedingt im Auge behalten! 


HERSTELLER: 2K GAMES 


THE DARKNESS 2 


Endlich erste Infos zu The Darkness 2! Der Horror-Shooter spielt zwei Jahre nach den Ereig- 

nissen des Vorgängers und wieder besiegt ihr eure Gegner mit Knarren, euren dämonischen 

Tentakeln oder gar kleinen Gnomen, denen ihr Befehle gebt. Zentrales Spielelement ist die 

Tatsache, dass ihr im Dunkeln deutlich máchtiger seid. Und wie nicht anders zu erwarten, ist 
A der Titel sehr blutig. Mal sehen, ob er ohne Schnitte nach Deutschland kommt! 


Biss 
FJ 


A 
| 


PS3 THE DARKNESS 2 ENDE 2011 EGO-SHOOTER 


Bilder: 2| “Ga, r 


HERSTELLER: 2K GAMES HERSTELLER: ACTIVISION 


DUKE NUKEM FOREVER PROTOTYPE 2 


Bild: Activision 


| A 
e Neue Infos zum prolligsten Shooter 2011! Die Mehrspie- 
3 lermodi heißen Dukematch, Team Dukematch, Hail to the 
King und Capture the Babe. Im letzteren Modus müsst ihr 
1 der Gegnermannschaft die Tusse klauen. Wird die zickig, 
| setzt es eine Ohrfeige. Was für ein herrlicher Unfug! 


if 


Im News-Bereich stellen wir euch 
das rasante Open-World-Spiel vor. 
Hier noch ein weiterer Screenshot. 


PROTOYPE2 2012 ACTION | 


DUKE NUKEM FOREVER 
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ALICE: MADNESS RETURNS FINAE FANTASY HZ 


Eh 


ALICE: MADNESS RETURNS 14. JUNI 2011 ACTION 


Hersteller: Square Enix | Erscheint: 2011/2012 
Genre: Rollenspiel 


Final Fantasy XIII war beeindruckend, bot aber 

auch viele Gründe zum Herumnórgeln. Wenn es 

gut láuft, werden die im Nachfolger behoben. 

Das klappte bereits im Fall von Final Fantasy 
= X-2 sehr gut. Wir sind also guter Dinge. 


pu S EFFECT 2 


Wir durften das neue Alice 
‚inzwischen anspielen und 
es gefällt uns nach wie vor. 
|a Spielerisch macht es zwar 
= wenig neu, dafür ist die 
= Spielwelt herrlich fanta- 
siereich gestaltet und jeder 
Gegner benötigt eine andere 
Angriffstaktik. Ein schöner 
Sommer-Titel! 


"m3 m a 
lersteller: Electronic Arts 
Genre: RPG | Erscheint: Ende 011 


Der Abschluss der Trilogie wird 
sicher klasse. Doch handfeste Infos 
gibt es bislang kaum. Wetten, dass 
sich das recht bald andert? Wir 
haben da so ein Gefühl ... 


PORTAL 2 


folgende Titel freuen sich unsere Leser. Wir 
en unter www.playdrei.de eure Klicks aus. 


Battlefield 3 

Ego-Shooter e Electronic Arts 

7 So sieht Hype aus! Kaum wurde 
das dritte Battlefield enthüllt, 

schon ist es eure Nummer eins! 


Grand Theft Auto V 

Action e Rockstar Games 

Wann das Teil wohl endlich 
angekündigt wird? Wir tippen auf 
die Spielemesse E3 im Juni. 


, P Law L.A. Noire 
= Action Adventure e Rockstar G. 
IZ Das Detektiv-Abenteuer er- 

\ scheint bald bei uns und sieht 
toll aus. Wir freuen uns drauf! 


E] 4. Uncharted 3 


Action Sony 
M45. Duke Nukem Forever 
Ego-Shooter 2K Games 
6. The Last Guardian 
Action-Adventure Sony 
iz. The Elder Scrolls V: Skyrim 
Rollenspiel Bethesda 
Im nächsten Heft kommt endlich der N 8. Final Fantasy XIII-2 . 
Test zum Puzzle-Shooter. Und nein, wir Rollenspiel Square Enix 
bringen Portal 2 hier nicht wegen der E] 9. Infamous 2 
auffälligen Anzeige für das Spiel zum Action Sony 
Thema, sondern aus purer Vorfreude! 10. Hitman 5 
PORTAL 2 22. APRIL 2011 ` EGO-KNOBELSPIEL Action Eidos 
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MULTIMEDIA 


Hier kommt alles rein, was über Videospiele hinausgeht, aber genauso viel Spaß macht: 
Literatur, Musik und Filme, technische Gadgets und neues Zubehör. 


VIDEO AUF 


>- CONTROLLER 


MOVE SHARP SHOOTER 


DVO M 


Sonys offizieller Move-Pistolenaufsatz - ersonnen ` die beidseitig oberhalb des Abzugs des Sharp Shooters an- 
gebrachten Dreieck- und Quadratknüpfe werden komplett 
Als erste und bisher einzige Move-,Plastikknarre" ist Sonys digital betätigt — unprázise mechanische Vorrichtungen 
gibt es hier nicht. Dabei kommt der Aufsatz ohne eigene 
kommenden SOCOM: Special Forces kompatibel. Der grobe Stromversorgung aus und wird vom Motion-Controller mit 
Unterschied zu herkömmlichen Move-Plastikknarren ist das Energie gespeist. Materialqualität und Verarbeitung liegen 
etwas unter dem gewohnt hohen Sony-Niveau, erfüllen 


in Zusammenarbeit mit den Killzone-Machern 


Sharp Shooter zu 100 Prozent mit Killzone 3 und dem 


elektronische Innenleben. Der Motion-Controller wird hier 
nicht nur in die Halterung am Lauf eingesetzt, sondern über aber ihren Zweck. 
einen Micro-USB-Anschluss auch an die Gun angeschlos- 
sen. Vorteil: Der Trigger (T-Button), die Move-Taste sowie 


Unterhalb des Laufs wird der Navigation-Controller 
eingesetzt, mit dem ihr eure Spielfigur steuert. Das Zielen 
erfolgt naturgemäß wie bei einem echten 
Gewehr. Eine ausziehbare Schulterstütze 
erleichtert das dauerhafte Halten des 
Sharp Shooters. Dennoch ist die Sony- 

Gun nicht für den Dauereinsatz geeignet, 

d da sie mit eingelegten Controllern doch 
einiges auf die Waage bringt und eure 
Arm- und Schultermuskulatur ordentlich 
beansprucht. Für lángere Sessions emp- 
fiehlt es sich, den Ellbogen des vorderen 
Arms irgendwo abzustützen. Übrigens: 
Der Sharp Shooter kann von Rechts- und 
Linkshándern bedient werden. 


Im Härtetest mit Killzone 3 erzielten wir je nach Spielmo- 
dus vóllig unterschiedliche Ergebnisse. In der Kampagne 
kamen wir mit dem Sharp Shooter nach einer etwa zwei- 
stündigen Eingewóhnungsphase ganz gut zurecht. Eine 
komplett neue Dimension erreicht das Gameplay damit 
freilich nicht, aber mit der Gun im Anschlag spielen sich 
die Schusswechsel mit den Helghast noch etwas spaßiger 
und „realistischer“ (wenn man das so sagen kann). In 
Online-Gefechten allerdings hatten wir gegen die mensch- 
liche Konkurrenz kaum eine Chance. Auf mittlere und weite 
Distanz lassen sich Gegner sehr prázise ausschalten. Beim 
Nahkampf allerdings bewegt ihr die Kamera durch das 
,Rudern" mit der Gun nicht so schnell und direkt wie ohne 
Aufsatz. AuBerdem sind die seitlichen Buttons deutlich 

zu klein und die Halterung für den Navigation-Controller 
befindet sich in einer ergonomisch ungünstigen Position. 
Dass man zum Springen (Dreieck-Taste an der Gun) den 
Finger vom Abzug nehmen muss, ist ein weiterer Nachteil. 
Auf der DVD findet ihr 
im Special-Bereich 
ein ausführliches 
Video-Review (Tonis 
Technik-Tipps). opt GH 


Befriedigend 


= LADESTATION 


DURACELL EXTENDER 


STRIKE FX GAMEPAD 


Eine Kombination aus Ladestation, USB-Hub und Card-Reader 
Von Duracell gibt's seit geraumer Zeit nicht nur Batterien mit für ausdauernde Trommelhäs- 
chen, sondern auch PS3-Zubehör. Der Duracell Extender ist in erster Linie eine Controller- 


Ladestation, die mittels zweier Führungsschienen rechts an der PS3 Slim andockt. Damit wird 


die Konsole zwar sehr breit, das Design des Extenders ist allerdings perfekt auf die Konsole 
abgestimmt. Großes Plus: Die Controller verschwinden beim Aufladen unter der Klappe und 
liegen nicht nutzlos in der Gegend herum. Zusätzlich zur Ladefunktion verfügt der Extender 


auf der Vorderseite über je einen SD-Karten- und Memory-Stick-Slot. Auf der Rückseite finden 


sich außerdem drei USB-Ports, an denen permanent genutzte Geräte wie die PlayStation- 
Eye-Kamera oder Dongles von Dritthersteller-Controllern optisch unauffällig angeschlossen 
werden können. Dank eines separaten Netzteils werden die eingelegten Controller auch bei 


Alternativer PS3-Controller in zwei Ausführungen 
Das Strike FX Gamepad von Speedlink ist wahlweise als kabelgebundene oder als Funk- 
version (2,4 GHz mit USB-Empfangsdongle) erhältlich. Bis auf die Anschlussart und den 
Preis sind die beiden Modelle identisch. Der Controller bietet zwar „nur“ Standardaus- 
stattung, liegt aber hervorragend in der Hand und überzeugt auch durch ein sehr gutes 
Digitalkreuz. Die Druckpunkte aller Buttons sind gut, die nach innen gewölbten unteren 
Schultertasten verhindern ein Abrutschen des Fingers. Zudem gibt's bei Verarbeitung und 
Materialqualität nichts zu mäkeln. 

Gelegenheitsspieler werden im Spielbetrieb kaum einen Unterschied zum Sony-Ori- 
ginal feststellen. Wer aber beispielsweise ambitioniert Ego-Shooter zockt, wird das letzte 
Quäntchen Präzision bei den Analog-Sticks vermissen. Wie bei allen Dritthersteller-Pads 


werden minimale Stick-Bewegungen nicht so akkurat umgesetzt wie beim Dualshock3. 
Passionierte Rennspieler könnten sich zudem an dem deutlich kürzeren Abzugsweg 
der L2- und R2-Tasten stören. Richtig 
schwerwiegende Kritikpunkte, die ve- 
hement den Spielspaß ausbremsen, : p 
sind uns im Test nicht aufgefallen. = 
Die Wireless-Variante gibt es =| [e 
neben der schwarzen Ausfüh- 
rung auch in „Glossy White“, 
„Metallic Blue", „Metallic Red“ 
und Silber. OPL 


ausgeschalteter PS3 aufgeladen und sind somit immer einsatzbereit. Das Netzteil muss aber 
nicht zwingend zum Einsatz kommen, denn über das USB-Kabel, das unter der Konsole verlegt 
und per Winkelstecker an die linke USB-Buchse der PS3 angeschlossen wird, werden nicht nur 
der USB-Hub, sondern auch das Lade-Dock von der PS3 mit Strom 
versorgt. Der Duracell Extender ist ordentlich verarbeitet, nur die 
Deckelscharniere machen einen windigen Eindruck. OPL 


Hersteller Vidis 
Plattform PS3 Slim 
Preis € 49,99 


Hersteller Speedlink 
Plattform PS3, PC 
Preis € 29,99 (Wireless), € 19,99 (kabelgebunden) 
Testurteil 


A 
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VEROFFENTLICHUNGSTERMINE 


Hier findet ihr alle kommenden PlayStation-3- und PSP-Titel auf einen Blick! Auch in den náchs- 
ten Monaten gibt's jede Menge hochkarátigen Spiele-Nachschub. play? listet übersichtlich auf, 
welche Titel für welchen Monat geplant sind - und wie die Redaktion die Newcomer einschätzt. 


PROTOTYPE 2 


= WEITERE INFORMATIONEN 
ZU DEN MARKIERTEN SPIELEN FINDET 
IHR IN DIESER AUSGABE. 


= BEI DIESEN SPIELEN HAT 
SICH DER ERSCHEINUNGSTERMIN ODER 
DIE PROGNOSE GEÄNDERT. 


= SEHR GUT 
= GUT 
= BEFRIEDIGEND 
= AUSREICHEND 
= MANGELHAFT 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 

Ace Combat: Assault Horizon Simulation Namco Bandai 2011 
Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt 
Alice: Madness Returns Action Electronic Arts 14. Juni 2011 
Anarchy Reigns Action Sega 4. Quartal 2011 
Arcania: Gothic 4 Rollenspiel JoWood 2011 
Armored Core V Simulation Namco Bandai 2011 
Asura's Wrath Action Capcom Nicht bekannt 
Batman: Arkham City Action Warner Interactive 21. Oktober 2011 
Battlefield 3 Ego-Shooter Electronic Arts 2011 
Binary Domain Action Sega 2011 
Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 2012 
Bodycount Ego-Shooter Koch Media 2. Quartal 2011 
BRINK Ego-Shooter Bethesda 20. Mai 2011 
Cabela's Dangerous Hunts 2011 Ego-Shooter Activision 4. Mai 2011 
Call of Juarez: The Cartel Ego-Shooter Ubisoft 2. Quartal 2011 
Captain America: Super Soldier Action Sega Juli 2011 
Child of Eden Action Ubisoft 2011 
Dance! It's your Stage Partyspiel dtp 15. April 2011 
Dark Souls Rollenspiel Namco Bandai 2011 
Darksiders 2 (Arbeitstitel) Action THQ 2012/2013 
DHdR: Der Krieg im Norden Rollenspiel Warner Interactive 2011 
Deus Ex: Human Revolution Rollenspiel Eidos 26. August 2011 
Devil's Third Action THQ Nicht bekannt 
Dirt 3 Rennspiel Codemasters 24. Mai 2011 
DMC Action Capcom 2011 
Driver: San Francisco Rennspiel Ubisoft 2011/2012 
Duke Nukem Forever Ego-Shooter 2K Games 10. Juni 2011 
Dungeon Siege 3 Rollenspiel Eidos 27. Mai 2011 
Dynasty Warriors 7 Action THQ 8. April 2011 
Earth Defense Force: Insect Armageddon Action D3 Publisher 2011 
FEAR 3 Ego-Shooter Warner Interactive 27. Mai 2011 
Final Fantasy Versus XIII Action-Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt 
Final Fantasy XIII-2 Rollenspiel Square Enix 2011/2012 
Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt 
Free Realms Online-Rollenspiel Sony Nicht bekannt 
From Dust Strategie Ubisoft 2. Quartal 2011 
Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft 2011/2012 
Green Lantern: Rise of the Manhunters Action-Adventure Warner Interactive Sommer 2011 
Hellion: Mystery of the Inquisition Action Unbekannt Nicht bekannt 
Hunted: Die Schmiede der Finsternis Action Bethesda 3. Juni 2011 
| Am Alive Action-Adventure Ubisoft 2011 
Infamous 2 Action Sony Juni 2011 
Insane Action-Adventure THQ 2013 
Inversion Action Namco Bandai 7. Februar 2012 
Kingdoms of Amalur: Reckoning Rollenspiel Electronic Arts 2011/2012 
L.A. Noire Action-Adventure Rockstar Games 12. Quartal 2011 
LEGO Pirates of the Caribbean Action Disney Interactive 21.Mai 2011 
Magic: The Gathering — Tactics Strategie Sony Nicht bekannt 
Mass Effect 3 Rollenspiel Electronic Arts Ende 2011 
Max Payne 3 Action Rockstar Games Nicht bekannt 
Metal Gear Solid: Rising Action Konami 2012 
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PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Michael Jackson: The Experience Partyspiel Ubisoft 14. April 2011 nnn 
Mortal Kombat (Erscheint nicht in Dtl.!) Beat 'em Up Warner Interactive 21. April 2011 BS 
MX vs. ATV Alive Rennspiel THQ Mai 2011 BR 
Naughty Bear 2 Action Nicht bekannt Nicht bekannt MM 
Neverdead Action Konami 4. Quartal E 
Ninja Gaiden 3 Action Tecmo Koei Nicht bekannt HEHE 
No More Heroes: Heroes’ Paradise Action Konami 19. Mai 2011 SS - 
Operation Flashpoint: Red River Ego-Shooter Codemasters 20. April 2011 BMS - 2 
Portal 2 Ego-Knobelspiel Valve 22. April 2011 BEES 72 
Prey 2 Ego-Shooter Bethesda Softworks 2012 HEHE 
Prototype 2 Action Activision 2012 HEHE 
Rage Ego-Shooter Bethesda Softworks 15. September 2011 EE E E H 
Ratchet & Clank: All 4 One Action Sony Herbst 2011 EE E H 
Red Faction: Armageddon Action THQ Ende Mai 2011 EEHEHE 
Resistance 3 Ego-Shooter Sony September 2011 EE HH 
Ridge Racer: Unbounded Rennspiel Namco Bandai 2012 HHHH 
Risen 2 Rollenspiel Koch Media 2011 HEHE 
Rio Partyspiel THQ 8. April 2011 UM 
Saints Row 3 Action THQ 4. Quartal 2011 BESS 
Scivelation Action-Adventure Zuxxez 2011 MEN 
Shadows of the Damned Action Electronic Arts Juni 2011 MEHE 
Silent Hill: Downpour Action-Adventure Konami Herbst 2011 oo 
Sniper: Ghost Warrior Ego-Shooter City Interactive 14. April 2011 EEE 
SOCOM: Special Forces Action Sony 20. April 2011 BMS 
Spec Ops: The Line Action 2K Games August 2011 WR 
Sorcery Action-Adventure Sony 2011 HEHE 
SSX Deadly Descents Sportspiel EA Sports 2012 HEHHE 
Street Fighter X Tekken Beat 'em Up Capcom Nicht bekannt SSS 
Tales of Xillia Rollenspiel Namco Bandai Nicht bekannt. AS 
Team Ico Collection Action-Adventure Sony 2. Quartal 2011 BES INVERSION 
Tekken Tag Tournament 2 Beat 'em Up Namco Bandai 2011 HEHE 
Tekken X Street Fighter Beat 'em Up Namco Bandai Nicht bekannt. THEM 
ERSCHEINUNGSTERMINE USA 
The Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment 2011 NEN xoc 
The Darkness 2 Ego-Shooter 2K Games 4. Quartal 2011 mE 
The Elder Scrolls V: Skyrim Rollenspiel Bethesda 11. November 2011 BERENS 
The Grinder Action Nicht bekannt Halloween 2011 EEE 
The Last Guardian Action-Adventure Sony Ende 2011 MENNEN TITEL — GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 
Thor: God of Thunder Action-Adventure Sega 29. April 2011 EEE ASIEN LEERE 
Tomb Raider Action-Adventure Eidos 2011 HHHH Action-Adventure Crave 12.04.2011 
Transformers: Dark Side of the Moon Action Activision Juni 2011 EEE Mortal pem WemerintSrac io Q4 2003 “amma 
Twisted Metal Action Sony 2011 BE Pro Angler Moves 
Geschicklichkeit Interworks 01.06.2011 
Uncharted 3: Drake’s Deception Action Sony 4. November 2011 EE EHE Supremacy MMA 
Warhammer 40.000: Space Marine Action THQ 3. Quartal 2011 mm ee alae = ad = 02.06.2011 NC 
Wet2 Action Nicht bekannt Nicht bekannt E E Action Activision 14.06.2011 
White Knight Chronicles 2 Rollenspiel Sony Nicht bekannt THEM carga Rennspiel THO 21.06.2011 mmm 
X-Men: Destiny Action-Adventure Activision 2011 MEN Spec coe Get, LAXIS EE 
PSP-NEUERSCHEINUNGEN 
Final Fantasy Agito XIII Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt 
Final Fantasy IV: The Complete Collecion Rollenspiel Square Enix 22. April 2011 BS 
LEGO Pirates of the Caribbean Action Disney Interactive 21.Mai 2011 SMS 
Minis Collection1 Spielesammlung Sony 29. April 2011 BS 
Pac-Man Championship Edition Geschicklichkeit Namco Bandai 2011 BEE NE zen See 
Patapon 3 Strategie Sony 2011 MENNE PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Resident Evil Action-Adventure Capcom Nicht bekannt. AS El Shaddai 
Valkyria Chronicles 3 Strategie Sega 2011 NENNEN eme — MAE = 
White Knight Chronicles Rollenspiel Sony 2011 MEN Rollenspiel Gust 23.06.2011 mmmm 


www.playdrei.de 


play? | Ausgabe 05/201 1 |95 


PS3-TOPSPIELE 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 
Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


ACTION-ADVENTURE 


= God of War 3 Ur > - Uncharted 2: Unter Dieben > ~ Heavy Rain 


Hersteller: Sony mmm Hersteller: Sony zx Hersteller: Sony 
Spielspaß: 93% i WA Spielspaß: 93% ILLUM Spielspaß: 87% 


> 
Bei allem Lob fiir Kratos diirfen andere tolle 


griechische Dinge nicht vergessen werden: 
Wein etwa. Oder Gyros. Oder Otto Rehhagel. 


Das neue Uncharted dauert noch, das neue 
Tomb Raider auch, das neue Batman sowie- 
so. Mann, ist das langweilig hier. 


MGS 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | SpielspaB: 92% 


Tomb Raider: Underworld 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


Uncharted: Drakes Schicksal Das W 
Hersteller: Sony | SpielspaB: 90% ort ,Rhabarber" heißt 


Batman: Arkham Asylum 5 übrigens übersetzt 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% Ber SE von de r Wo 1 o 
a 


Da kommt schon wieder ein gutes Adventure 
raus und wieder ist's nur im PSN. Packt doch 
mal wieder eins in eine Hülle, liebe Entwickler. 


KE 


KZ Grand Theft Auto IV 
Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 93% 


2 mM Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 73% 
3| Bey Red Dead Redemption 


Leisure Suit Larry: Box Office Bust 
Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 53% 


Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 91% 


fm GTA: Episodes from Liberty City 


el 
Hersteller: Rockstar Games | SpielspaB: 90% er 


DOTER (SINGLE) 


: |> Killzone 3 
Hersteller: Sony 

© Spielspaß: 93% 

- Cryteks neuer Shooter Crysis 2 ist endlich 

- raus und — Überraschung — kratzt nicht mal an 
= den Top 5. Erster bleibt weiterhin Killzone 3. 
Half-Life 2: The Orange Box 

Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 93% 


2 
Bioshock 3 
4 
5 


GESCHICKLICHKEIT 


Hersteller: Namco Bandai 
SpielspaB: 83% 

Bei der Geschicklichkeit verhalt es sich wie 
^mit den Adventures: Das gute Zeug kommt 
im PSN, Katamari war eine Ausnahme. 


The Shoot 
Hersteller: Sony | Spielspaß: 80% 


e EyePet 
Hersteller: Sony | Spielspaß: 78% 


Hersteller: Electronic Arts 

Spielspaß: 94% 

Auch Killzone 3 kann nicht am Mehrspieler- 
fæ Shooter-Thron von BC 2 und MW 2 kratzen. 
Warten wir eben auf Battlefield 3! 


"a Call of Duty: Modern Warfare 2 


Hersteller: Activision | Spielspaß: 94% 


a Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 9376 


B Call of Duty: Black Ops 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 93% 


Hersteller: 2K Games | Spielspaß: 92% 
„ Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 


, Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 


Time Crisis: Razing Storm 
^ Hersteller: Namco Bandai | Spielspaß: 76% 


Madagascar 2 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 74% 


Hersteller: Sony | Spielspaß: 92% 


PARTY-& MUSIKSPIEL 
Ur > Ruck Band 2 


Hersteller: Electronic Arts 
Spielspaß: 92% (MP) 
Nachdem es für Rock Band 2 keinerlei Konkur- 
renz mehr gibt, dürfte es in den kommenden 
a Monaten hier sehr, sehr langweilig werden. 
DJ Hero 2 

Hersteller: Activision | Spielspaß: 90% (MP) 
Rock Band 3 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% (MP) 
Guitar Hero 5 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 88% (MP) 


The Beatles: Rock Band 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% (MP) 


> Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts 
A Spielspaß: 88% falen elspaß: 93% 


> Fallout 3 
Hersteller: Ubisoft/Bethesda 


Nur um einen Punkt verpasst Shift 2den 
Sprung an die Spitze, mit dem Rest des 
® Genres fährt’s aber immerhin gleichauf. 


= Colin McRae Dirt 2 
Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 87% 


2 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed 3 
4 
5 


ig Bethesda ist auf der Konsole rollenspieltech- 
nisch nicht zu schlagen. Also freuen wir uns 
einfach darauf, in Skyrim Drachen zu kloppen. 
» The Elder Scrolls IV: Oblivion 
Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Spielspaß: 93% 
=a Mass Effect 2 
KT Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 90% 

; bz Final Fantasy XIII 

Hersteller: Codemasters | SpielspaB: 87% Hersteller: Square Enix | SpielspaB: 89% 


Blur Demon’s Souls 
gi Hersteller: Activision | SpielspaB: 87% Hersteller: Namco Bandai | Spielspaß: 87% 


Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 87% 
F1 2010 


> BS Meier's Civilization: Revolution 
y Hersteller: 2K Games 
Spielspaß: 85% 
= Die Strategie-Entwickler verfolgen wohl die 
= Strategie, den Strategie-Sektor strategisch 
«3l nicht mehr mit Strategie-Spielen zu versorgen. 


Valkyria Chronicles 
2 Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 


C i Tennis macht alleine keinen Spaß, Fußball 
; D, und Boxen allerdings schon. Das ergibt keinen 
Lu ‘Sinn? In Bezug auf Videospiele schon! 


Fight Night Champion 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 90% 


ech Während Pro Evo weiter seine Runden dreht, 


"y= muss der Rest des Mehrspieler-Sportsektors 


zl 


= in den Tie-Break. Ist eben alles gleich gut! 


` UFC Undisputed 2010 
Hersteller: THQ | Spielspaß: 90% 


3| BÀ Wwe smackdown vs. RAW 2010 Si FIFA 11 Tom Clancy's Endwar 
gm) Hersteller: THQ | Spielspaß: 89% ” Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 90% Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 84% 
4 = Pro Evolution Soccer 2010 Fight Night Champion =~ Ruse 
P = Hersteller: Konami | Spielspaß: 89% Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 90% = Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 82% 
5 FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 5 Top Spin 4 Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 


CG Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% Hersteller: 2K Games | Spielspaß: 90% Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 80% 


Da Beat ‘em Ups sowie Party- & Musikspiele erst im Mehrspieler-Modus ihr volles Potenzial entfalten, sortieren wir diese Genres nach Mehrspielerwertungen. 
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BERT 'EM UP 
1Ls - Super Street Fighter 4 


m Hersteller: Capcom 
Spielspaß: 95% (MP) 
Wir wollen endlich Street Fighter 5. Was 
anderes wird für Capcoms Prügelspielgott 
à sowieso nicht gefährlich. 
i Street Fighter 4 
Hersteller: Capcom | Spielspaß: 95% (MP) 
Deeg Blazblue: Continuum Shift 

e Hersteller: Headup Games | Spielspaß: 92% (MP) 
Blazblue: Galamity Trigger 
7. Hersteller: Headup Games | Spielspaß: 92% (MP) 
Soulcalibur IV 
Hersteller: Ubisoft/Namco | Spielspaß: 90% (MP) 


> — LittleBigPlanet 2 


= Hersteller: Sony 


f A Spielspaß: 91% 
Netter Nebeneffekt: Spiele wie LBP 2 bringen 


A eure Freundin zum Zocken. Blöder Nebenef- 
fekt: Die Konsole ist dann blockiert. Narf! 


A LittleBigPlanet 

P Hersteller: Sony | Spielspaß: 90% 
Ratchet & Clank: A Crack in Time 
, Hersteller: Sony | Spielspaß: 88% 


de Blob 2 
Hersteller: THQ | Spielspaß: 82% 


The Sly Trilogy 
Hersteller: Sony | Spielspaß: 82% 


PS3-CHARTS 


Was zockt ihr, was zockt der Rest der Welt? 
Das verraten euch unsere Charts! 


Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? 
Wir zählen eure Klicks auf www.playdrei.de. 


VERKAUFS-CHARTS 


Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme 
Semmeln? Die Saturn-Charts vom 19. Marz 2011. 


Fra Call of Duty: Black Ops 

Eie Ego-Shooter e Activision 

s PALERUTY E) Und wieder rauf auf die 1. Black Ops 
sl erfreut sich bei euch ungebrochener 

Beliebtheit. Liegt wohl am Map-DLC. 


1. pom Killzone 3 

NEU Ego-Shooter e Sony 

Wenig überraschend, dass sich 
Killzone 3 an die Spitze katapultiert. 
Das Teil rockt einfach die Hütte. 


Assassin's Creed 2 

Action e Ubisoft 

Auch für Ezio geht es wieder nach 
oben. Liegt wohl an Brotherhood und 
dessen DLC. 


2. 
H 


Homefront 

Ego-Shooter e THQ 

Schon weitaus überraschender, dass 
sich Homefront hinter Killzone plat- 
ziert. Toller Auftakt für das Franchise! 


Assassin's Creed: Brotherhood 
Action-Adventure e Ubisoft 

Für Brotherhood geht es wohl dank 
DLC nach oben. Moment mal! Wir 
erkennen ein Muster ... 


3. 
H 


Dragon Age 2 

Rollenspiel e Electronic Arts 

Und der dritte Neueinstieg - mal was 
ganz Neues! Biowares Rollenspiel- 
Epos schnetzelt sich auf Platz 3. 


IE 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Sony 


M4. Call of Duty: Black Ops 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


5. Gran Turismo 5 


Genre: Rennspiel Hersteller: Sony 


HEU 5. Fight Night Champion 


Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


HEU 6. Crysis 2 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts 


W 6. FIFA 11 
Genre: Sportspiel 


Hersteller: Electronic Arts 


7. FIFA 11 


Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


E] 7. Dead Space 
Genre: Action 


Hersteller: Electronic Arts 


8. Red Dead Redemption 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


VI 8. Gran Turismo 5 
Genre: Rennspiel 


Hersteller: Sony 


NEU 9. Dragon Age 2 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Electronic Arts 


9. Need for Speed: Hot Pursuit 
Genre: Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


10. Fallout: New Vegas 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Bethesda 


HEI 10. Red Dead Redemption 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 10/10 


) | Zen Pinball 
= | Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 10/10 


Pac-Man Championship Edition DX 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Lumines Supernova 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


2 
= 
4 
5 Pflanzen gegen Zombies 
6 
7 
8 
9 


Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Beyond Good and Evil HD 
Genre: Action-Adventure | Spielspaß: 9/10 


Tetris 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


10 Mega Man 10 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


11| Final Fight: Double Impact 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


1 2 Söldner-X 2: Final Prototype 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


1 3 Joe Danger 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 9/10 


14 Pixeljunk Shooter 1 & 2 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


1 5 Flower 


Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


REDRKTIONS-CHRRTS 


Bei so vielen Hochkarátern wissen wir kaum, was 
zuerst in die PS3 wandern soll. Hier unsere Favoriten: 


1. 


Killzone 3 

Ego-Shooter e Sony 

Killzone 3, wohin das Auge auch 
schaut. Und das zu Recht, denn auch 
online ist Sonys Shooter top! 


Folgende PlayStation-3-Titel spielen unsere ameri- 
kanischen Zockerkollegen. Hier die Amazon-Charts: 


NEU 1. Dragon Age 2 
Genre: Rollenspiel 


NE) 2. Crysis 2 
Genre: Ego-Shooter 


Hersteller: Electronic Arts 


Hersteller: Electronic Arts 


Battlefield: Bad Company 2 
Ego-Shooter e Electronic Arts 
Weiterhin ballern wir uns regelmäßig 
durch Bad Company 2, allen voran 
Langhaaraffe Sascha. 


d Call of Duty: Black Ops 
Ego-Shooter e Activision 

Und auch Black Ops springt wieder in 
die Top 3. Schließlich laufen nun die 
Server richtig und der DLC ist auch da. 


El 4. Need for Speed: Shift 2 Unleashed 
Genre: Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


[N 5. LittleBigPlanet 2 
a Genre: qe & Run 


x CALEDUTY || 
" 


Hersteller: Sony 


IE] 3. NBA 2K11 
Genre: Sportspiel 


RJ 4. Killzone 3 
Genre: Ego-Shooter 


N 5. Call of Duty: Black Ops 
Genre: Ego-Shooter 


“d JAPAN-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel werden gerade in 
Japan gezockt. Hier die japanischen Amazon-Charts: 


Hersteller: 2K Games 


Hersteller: Sony 


Hersteller: Activision 


NEU 1. Dynasty Warriors 7 


Genre: Action Hersteller: Koei 


JE 6. Motorstorm: Apocalypse 
Genre: Rennspiel 


EU 7. Crysis 2 
Gor Ego-Shooter 


M8. Homefront 
Genre: Ego-Shooter 


JEU 9. Gran Turismo 5 
Genre: Rennspiel 


M10. Mass Effect 2 
Genre: Rollenspiel 


Hersteller: Sony 


Hersteller: Electronic Arts 


Hersteller: THQ 


Hersteller: Sony 


Hersteller: Electronic Arts 


JEI 2. Ryu ga Gotoku: Of the End 
Genre: Action-Adventure 


JEU 3. Samurai Dou 4 
Genre: Action-Adventure 


4. Sengoku Musou 3 Z 
Genre: Action 


JEU 5. Pro Evolution Soccer 2011 
Genre: Sportspiel 


Hersteller: Sega 


Hersteller: Spike 


Hersteller: Koei 


Hersteller: Konami 
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í - Unser Redaktionsleiter Thorsten beantwortet eure 
` vier härtesten Fragen - gnadenlos ehrlich! 


e 
DN on D 


DAS FRAGEZEICHEN DES MONATS 


Würdest du sagen, dass ihr euch in einer Wertungs- 
Inflation befindet (neben anderen Magazinen)? Und wie 
gedenkt ihr da rauszukommen? Mit Wertungsinflation 
meine ich, dass ihr eure Skala nicht ausnutzt. 
EILAFSEPLEISTEISCHEN AUS DEM PLAYDREI.DE-FORUM 
Thorsten Küchler: Das Problem der vermeintlich zu hohen Wertungen ist ein Problem der Wahr- 
nehmung. Denn Videospiele sind in der Breite heutzutage qualitativ deutlich besser als noch vor 
10 Jahren. Ich erinnere mich an meine Zeit bei der MAN!AC (2001 bis 2004) - was wir da monatlich 
an Mist testen mussten, war wirklich der Wahnsinn. Zudem ist es so, dass wir in der play? zwar 
möglichst viele, aber auch nicht restlos alle Spiele testen. Vielmehr wägen wir jeden Monat ab: Was 
ist überraschend gut? Was erwarten unsere Leser? Welche Titel sind Grütze und zudem völlig unin- 
teressant? Ergo fallen einige Totalgurken ab und an durchs Raster. Somit ist die Wahrscheinlichkeit 
automatisch recht hoch, dass unsere Wertungen im Durchschnitt etwas höher liegen als noch vor 
vier Jahren - denn damals konnten wir die spärlichen Neuerscheinungen (also auch die ganz miesen) 
locker allesamt im Heft unterbringen. Nichtsdestotrotz ist es so, dass ich die Redaktion oft und ger- 
ne davor warne, maßlose Jubeleien und Mega-Wertungen abzulassen. Es geht nicht darum, ständig 
das Haar in der Suppe zu suchen, aber unkritische „Juhu“-Artikel bringen dem Leser wenig. Und 
wenn wir mal danebenliegen, dann bombardiert uns mit Mails - wir sind eben auch nicht unfehlbar. 


Ich frage 

mich, was ei- 

gentlich eine 
Remiquote ist. Da 
es diese feine Ru- 
brik in eurem Heft 
gibt, habe ich mir 
gedacht, ich frage 
einfach mal nach. 
Ich hoffe, du kannst 
mir weiterhelfen?! 


Thorsten Küchler: Vielen 
Dank, dass du meine Vorlage 
aus der letzten Ausgabe für 
diese Frage genutzt hast! Zu- 
erst muss man wissen, dass 
die — Zeitschriftenhàndler in 
Deutschland ein sogenanntes 
„Remissionsrecht“ haben. Das 
bedeutet, sie kónnen unver- 
kaufte Magazine wieder an die 
Verlage zurückgeben (,,remit- 
tieren“) und sich gutschreiben 
lassen. Die Remissionsquote 


ergibt sich nun aus dem Ver- 
hältnis der remittierten Hefte 
zu den insgesamt angelieferten 
Exemplaren. Wenn ein Maga- 
zin also beispielsweise 100.000 
Stück druckt, davon aber nur 
60.000 verkauft, so betrágt die 
Remiquote 40 Prozent. Eigent- 
lich ganz simpel, oder? 


Extra-Heft- 

chen sind toll. 

Eine dicke- 
re play? wäre aber 
noch toller. Warum 
werden die Specials 
nicht direkt ins Ma- 
gazin integriert? 


Thorsten Küchler: Es gibt ver- 
schiedene Gründe, warum wir 
unsere Beilagen als ebensolche 
positionieren. Einerseits würde 
ein 16-seitiges Special im Heft 


meines Erachtens den Lese- 
rhythmus stóren. Denn entwe- 
der platziert man dieses irgend- 
wo mitten im Heft, wo es dann 
wie eine Barriere zwischen den 
Tests und den Vorschauen wirkt. 
Oder aber man packt es ans 
Ende - und verdammt es damit 
in die hinterste Ecke. Unser Ziel 
ist es aber, dass die Specials ei- 
nen möglichst großen Raum be- 
kommen. Zudem soll der Leser 
bereits am Kiosk sehen, dass 
ihm ein echter Mehrwert im Ver- 
gleich zu anderen Magazinen 
geboten wird. Dies ist durch eine 
Beilage ideal gewährleistet. 


Warum bietet 

ihr eigentlich 

kein „Ab 18 
Jahre“-Abo an? 


Thorsten Küchler: Die Sache 
mit dem Abo nur für Erwach- 


sene ist extrem schwierig. Da 
geht es weniger um das Wollen 
als vielmehr um die Machbar- 
keit und den Sinn. Ich versuche 
mal, das zu erklären: Zum einen 
wäre es ein immenser Kosten- 
sowie Arbeitsaufwand, zwei 
unterschiedliche Versionen un- 
serer DVD zu produzieren. Zum 
anderen sind die rechtlichen 
Rahmenbedingungen extrem 
schwierig! Denn wir dürften 
ein solches Abo natürlich nur 
an Menschen verschicken, die 
auch wirklich 18 Jahre oder äl- 
ter sind. Das wirklich sicher zu 
realisieren, ist sehr kompliziert. 
Außerdem bin ich ganz ehrlich 
der Meinung, dass eine solche 
Abo-Variante inhaltlich wenig 
bringen würde. Wir bemühen 
uns schon jetzt, möglichst un- 
geschnittene Videos auf die 
DVD zu bringen. Und indizierte 
Spiele dürften wir sowieso nie 
auf den Datenträger packen - 
18er-Abo hin oder her! 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechler@computec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media AG e play? - Die vier 2??? e Dr.-Mack-Str. 83 90762 Fürth 
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DAS PHILOSOPHISCHE QUARTETT 


Vier Redakteure áuBern sich kritisch 
und subjektiv zu einem aktuellen 
Thema aus der Welt der Video- 
spiele. Dieses Mal geht es um 
geschnittene Spiele. 


Kid Sebastian Stange DDR } 


Spielanleitung 


ae Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
l e eu ziehen aus einer nicht notariell beglaubigten Lostrommel 
le eine Nummer von 1 bis 4. Derjenj i 
e - Derjenige, der die 1 zieht entscheid, 

m H y 5 
sich für ein spannendes Thema und schreibt seine Meinung dazu 


Die anderen drei greifen das Thema auf und antworten in d 
gezogenen Reihenfolge! = 


MZ Viktor ,iPad^ Eippert KZ 


| E 


Redakteur 


Eine Couch zum 


Von 0 auf 100 Schuss in 


1. Sebastian Stange 


3. Sascha Lohmüller 


2. Toni Opl 4. Viktor Eippert 


vu Toni Opl D 


M Sascha Lohmüller D 


Redakteur 


7 Sekunden 


"E. 1. Sebastian Stange 3. Sascha Lohmüller 
à 3. Sascha Lohmüller e 
1. Sebastian Stange 2. Toni Opl 4. Viktor Eippert 


4. Viktor Eippert 


N 1. Sebastian Stange 3. Sascha Lohmüller 2. Toni Opl — E 
2. Toni Opl 4. Viktor Eippert 
SEBASTIAN STANGE: i "TR Y " VIKTOR EIPPERT: 
Kollegen, es ist Zeit, endlich mal über SASCHA LOHMULLER: Auch wenn ich eine fehlende englische 
geschnittene Spiele zu reden. Obwohl TONI OPL: Dass die englische Synchro der Tonspur nicht direkt als Schnitt 


die USK in letzter Zeit sehr vernünftig 
agierte und vielen Spielen auch ohne 
Schnitte das „Ab 18"-Siegel zuge- 
stand, erscheinen bei uns immer wie- 
der mal gekürzte Spiele. In Bulletstorm 
fehlt Gore, bei Fallout: New Vegas 
ebenfalls und Mortal Kombat wird gar 
nicht erst in Deutschland erscheinen. 
Ist das nun schlimm? Ich finde, das 
hángt stark vom Spiel ab — und der Art 
und Weise, wie die Entwickler mit den 
Kürzungen umgehen. Ich habe damals 
Dutzende Stunden in die deutsche 
Fassung von Fallout 3 investiert und zu 
keiner Sekunde vermisst, dass meine 
Angriffe die Gegner nicht in blutige 
Klumpen zerreiBen. Als nervig emp- 
fand ich dagegen die Tatsache, dass 
bei den GTA-Spielen für PS2 damals 
sogar ein Spielfeature entfernt wurde: 
Erledigte Passanten hinterlieBen kein 
Geld mehr. Dass ich das vermisse, mag 
morbide klingen, stórte aber einzig 
deshalb, weil es das Spiel zu Beginn 
deutlich schwerer machte. Aber viel 
schlimmer noch als Gewaltschnitte 
treffen mich deutsche Versionen ohne 
englische Sprachfassung und mit 
mieser Synchro. Bei Call of Duty fällt 
mir das immer im Online-Modus auf. 
„Wir werden beherrscht" ist nicht halb 
so cool wie , We're being dominated"! 
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Tja, Stange, dass du den Satz „Wir 
werden beherrscht" so oft hürst, sagt 
eine Menge über deinen Skill aus. ;-) 
Aber mal Ernst beiseite: Recht geben 
muss ich Sebastian in diesem Punkt 
durchaus. Denn gerade bei Titeln wie 
der Call of Duty-Serie passt Englisch 
einfach viel besser als die lamen 
deutschen Übersetzungen. Warum 
Activision immer noch daran festhált, 
nur eine Sprachfassung auf die Disc zu 
packen, ist mir ein Rátsel. Aber zurück 
zum eigentlichen Thema: Was soll der 
Scheiß mit geschnittenen 18er-Titeln?! 
„Keine Jugendfreigabe“ bedeutet „nur 
für Erwachsene“. Wofür muss dann 
verdammt noch mal an dem Spiel 
herumgeschnippelt werden, wenn 

es ohnehin nur Volljährige spielen 
dürfen und es gar nicht in Kinderhände 
gelangen darf? Ich check’s einfach 
nicht und könnte mich maßlos über 
diesen Unsinn aufregen. Aktuelles 
Paradebeispiel ist Bulletstorm. Die 
deutsche Version ist meiner Meinung 
nach eine komplette Lachnummer, 

für die ich nicht einen Gent ausgeben 
würde. Aber auch bei vielen anderen 
Games ist Kopfschütteln angesagt. 
Ragdoll entfernt. Friendly Fire entfernt. 
Musikstücke (!) entfernt etc. pp. Armes 
Deutschland. Einfach albern ... 


deutschen in 99 Prozent aller Fälle 
eindeutig überlegen ist, muss, glaube 
ich, nicht erst diskutiert werden. Das 
ist übrigens nicht nur bei storylas- 
tigen Games so, sondern auch bei 
Sportspielen und dergleichen. Wer 
englische Fußballkommentatoren 
kennt, weiß, wovon ich rede. Ergo bin 
ich der Meinung, dass eine englische 
Synchro auf wirklich JEDER Spiel-Disc 
enthalten sein sollte - ohne Ausnahme. 
Bei Filmen ist das ja schon längst 

gang und gäbe. Auch sonstige Schnitte 
und Kürzungen sehe ich mit Skepsis. 
Klar, bei verfassungsfeindlichen 
Symbolen kann ich eine Entfernung 
nachvollziehen. Aber wenn im Zuge 
der Lokalisierung ganze Spielelemente 
entfernt werden, hört für mich der Spaß 
auf. Es hat eben spielerisch erhebliche 
Konsequenzen, wenn ich in einem GTA 
weniger Geld habe oder in Bulletstorm 
jegliches Treffer-Feedback fehlt. Dabei 
müsste es gar nicht erst dazu kommen. 
Wir haben bestehende, sehr gute 
Jugendschutzgesetze. Würden diese 
endlich einmal vernünftig durchgesetzt 
und kontrolliert, müssten Spiele für 
Erwachsene (!) auch nicht mehr ge- 
schnitten werden. Wie ist das eigentlich 
mit dem Jugendschutz in Kasachstan, 
Viktor? Very nice? 


betrachte, muss ich dennoch in die 
gleiche Kerbe wie meine Vorredner 
schlagen. Ich spiele beinahe jedes 
Spiel auf Englisch, da bei der Überset- 
zung oder Neuvertonung ins Deutsche 
einfach zu viel Atmosphäre verloren 
geht - insbesondere bei Rollenspielen. 
Und auch wenn ich kein Japanisch 
spreche, freue ich mich immer sehr 
über japanischen O-Ton mit englischen 
Untertiteln in RPGs aus dem Land der 
aufgehenden Sonne. So verstehe ich 
alles und die Glaubwürdigkeit der 
Charaktere wird nicht gefährdet. Bei 
inhaltlichen Schnitten bin ich jedoch 
geteilter Meinung. Auf der einen Seite 
empfinde ich es als hochgradig albern, 
erwachsene Spieler mit einer geschnit- 
tenen Version zu bevormunden. Seien 
wir doch ehrlich: Das liegt nur daran, 
dass nach wie vor zu viele Minderjäh- 
rige an solche Titel rankommen. Auf 
der anderen Seite stören mich Schnitte 
nicht, sofern sie sich nicht deutlich 
aufs Spielgefühl auswirken, wie es 
aktuell bei Bulletstorm der Fall ist. Auf 
Gore und Blutfontänen kann ich gut 
und gerne verzichten. In Kasachstan 
schert man sich, lieber Sascha, übri- 
gens nicht das kleinste bisschen um 
Schnitte in Spielen oder Filmen. Da hat 
man noch „richtige“ Probleme. ;-) 
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NEQU MARET 
Kann ein Spiel zugleich Erbe und 
Zukunftsaussicht eines großartigen d 


Landes sein? Dieses hier schon. 


Große 
Landstriche sind zerstört, eine 
finstere Verderbnis zieht über die 
Ebenen und die Bewohner verlieren 
ihren Glauben. Was wie eine Be- 
schreibung der japanischen Gegen- 
wart nach dem Erdbeben und dem 
Tsunami im März klingt, ist zugleich 
der Stand der Dinge im klassischen 
Nippon, der Spielwelt von Okami. 


Dieser Titel zeigt allerdings nicht nur 
die Gegenwart, sondern zugleich 
auch Japans Vergangenheit und 
reiche Kultur. Der Kampf zwischen 
dem bösen Dämon Oroshi und der 
Protagonistin und Sonnengöttin 
Amaterasu basiert auf einer japa- 
nischen Legende, die Spielwelt und 
Bewohner ähneln denen aus dem 
realen Land der aufgehenden Son- 


ne. Selbst das Spieldesign erinnert 
zwar an das im Westen erfolgreiche 
Legend of Zelda, huldigt aber zu- 
gleich japanischen Tugenden. So 
erfordert es Disziplin und Hinga- 
be, um sich Okami zu verdienen. 
Ihr müsst den trägen Spieleinstieg 
über euch ergehen lassen, erledigt 
teils profane Aufgaben wie das Füt- 
tern von Tieren und auch nach den 


langen Tutorials plagen das Spiel 
im Verlauf der knapp 40 Stunden 
dauernden Handlung noch ein paar 
Durchhänger. Doch wir haben hier 
bewusst „verdienen“ geschrieben, 
denn Okami ist selbst der Lohn für 
den geforderten Einsatz. Seine ver- 
rückten Charaktere sind zwar et- 
was eigen, zugleich aber ungemein 
witzig und liebenswert. Der toten 


Poser: Die Endgegner wirken zwar einschüchternd, insgesamt ist Okami aber ein 


einfaches Spiel. Kein Wunder, der Fokus liegt ja auch auf Stimmung und Geschichte. 
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Schräger Vogel: Egal ob Mensch oder Tier, die Wesen in der Spielwelt Nippon 
sind herrlich verrückt und unglaublich liebenswert — schlicht etwas Besonderes! 
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Magie: Mit insgesamt 13 göttlichen Pinseltechniken löst ihr Rätsel, bekämpft 


de und erweckt die tote Welt, wie hier diesen verdorrten Baum, zu neuem Leben. 


Spielwelt frisches Leben einzu- 
hauchen, sorgt für einige der erha- 
bendsten Momente der Spielege- 
schichte und dank dem markanten 
Tuschezeichenstil sieht Okami trotz 
der eigentlich veralteten Technik 
auch 2011 noch wunderschön aus. 


MALEN FÜR ZAHLEN 

Doch der kalligrafische Stil ist nicht 
nur praktisches Mittel, um eine ein- 
zigartige, zeitlose Optik zu erhalten. 
Er zieht seine Inspiration vielmehr 
aus der eigentlichen Spielmecha- 
nik. Ihr sprintet als Wölfin Ama- 
terasu standardmäßig durch die 
Landschaft und tragt dabei Quest- 


WAS WURDE AUS: SPIEL UND ENTWICKLER? 


gegenstände im Maul. Sobald 
eure Reise aber aufgehalten wird, 
drückt ihr die Schultertaste und 
verwandelt die Welt in eine zweidi- 
mensionale Pergamentzeichnung. 
Dort schwingt ihr per Analogstick 
einen Pinsel und malt Symbole, die 
euch das Spiel beigebracht hat. 
Beim Wechsel zurück in die „rich- 
tige“ Dimension werden diese Tin- 
tenkleckse zu göttlicher Magie und 
wirken als Schläge gegen Gegner 
oder Lösungen für Rätsel. Müsst 
ihr beispielsweise einen Fluss 
überwinden? Dann malt ihr eben 
eine Brücke. Genauso einfach 
bringt ihr Pflanzen zum Erblühen, 


Okami war ein Flop. Es hält noch heute den Weltrekord für das „Spiel des Jahres“ mit den 
schlechtesten Verkaufszahlen und auch die 2008 veröffentlichte Wii-Version lief nicht 


besser. So verabschiedete sich die Wölfin in 


endete. Aktuell könnt ihr euch in Marvel vs. Capcom 3 als Amaterasu prügeln und 
ihr Sprössling Chibiterasu durchlebt auf dem Nintendo DS das großartige Aben- 
teuer Okamiden. Entwickler Clover wurde übrigens auch nicht aufgrund der mie- 
sen Verkaufszahlen dichtgemacht, sondern weil viele wichtige Mitarbeiter das 


den Winterschlaf, welcher 2011 zum Glück 


Platin-Award? Derzeit entwickelt Platinum Games den Online-Prügler Anarchy Reigns. 
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kritzelt eine Sonne an den Him- 
mel, um die Nacht zu vertreiben, 
oder malt Bomben, um Felsen zu 
sprengen. Diese Herausforderun- 
gen sind meist simpel gehalten. 
Auch die Kàmpfe bieten dank fairer 
Speicherpunkte keine Frustgefahr. 
Trotz dieses niedrigen Schwierig- 
keitsgrades motiviert euch aber 
das Zelda-artige Gameplay, das 
durch Minispiele und die witzigen 
Nebenaufgaben der Dorfbewohner 
aufgelockert wird. Dieser großar- 
tige Mix schlug sich zusammen 
mit der künstlerischen Genialitat 


auf die Kritikermeinung nieder und 
sorgte für einen internationalen 
Wertungsschnitt von 93 Prozent. 
Überragend! Vor allem schafft Oka- 
mi es aber wie kein Spiel zuvor, die 
Seele eines Landes einzufangen. In 
Okamis Brust schlägt ein großes, 
lebendiges Herz, Stil und Mentali- 
tät des Spiels atmen Japan aus je- 
der Pore. Wir wünschten, es wäre 
in der Realität genauso einfach wie 
im Spiel, dieses schwer getroffene 
Land zu heilen. Doch Okami zeigt 
auch den einzigen Ausweg: Mit 
kleinen Schritten, Pinselstrich für 
Pinselstrich gilt es, den Glauben an 
diese Welt zurück zu erlangen. 


MEINUNG 


The Legend of Zelda 
weckte damals als erster 
Titel meine Faszination für 
Videospiele. Es war mehr 
als nur ein Zeitvertreib für 
Kinder, es war ein Meister- 
werk. Jahre spáter hatte ich 
die Begeisterung für diese 
Art von Spiel eigentlich 
verloren, die Serie und ihre Nachahmer traten 

| nach Ocarina of Time auf der Stelle. Doch dann 
erschien Okami - und hob meine Sicht der Spiele- 
branche auf eine neue Ebene. Es brachte mir 

die gleiche Freude und spielerische Leichtigkeit 
zurück, die einst Zelda versprühte. Zugleich war 
es aber auch große Kunst, ein Stück Kultur und 
damit Geschichte. Die gilt es zu bewahren, aber 
auch immer wieder zu erleben. Denn diese Form 

| der Kultur ist kein bisschen óde und trocken, son- 
dern wunderschön und ausgesprochen spaßig! 


Hersteller: 
Entwickler: 
Erschienen (Europa): 


Capcom 
Clover Studio 
9. Februar 2007 
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DIE TOP 11 


JOHN ROMERO ZUHÖREN 


Es war wirklich toll, die Leute zu treffen, die für 

die Spiele unserer Jugend verantwortlich waren. 
Besonders toll war es, den Typen hinter DEM kontro- 
versen Shooter der 90er zuzuhören. John beschrieb 
zusammen mit Tom Hall, wie sie damals id Software 
gründeten und dieses eine Spiel entwarfen. Dieses 
PC-Spiel, das wir nicht beim Namen nennen dürfen 


und das ihr sicher alle kennt. Schön war das! 
Voller Anekdoten und spannender Einblicke. Wegen 
solcher Dinge lieben wir die GDC! 


BATTLEFIELD 3 
ERLEBEN 


Nachdem Toni ganz 
begeistert aus Stockholm 
zurückkehrte, wo er DICE be- 
suchte und sich Battlefield 3 
vor allen anderen anschauen 
konnte, waren wir mehr als 
neidisch. Wie gut, dass EA den Shooter parallel zur GDC auf einer Presse- 
veranstaltung offiziell enthüllte. Wir bekamen dabei einige Minuten bra- 
chiale Spielszenen aus dem Singleplayer-Modus zu sehen. Toll. Obendrein 
standen wir dabei auf einer Art Rüttelplatte, die parallel zu den Explosionen 
und Erdbeben im Spiel vibrierte. Coole Idee, aber das Endergebnis fühlte 
sich an, als hätte man ähm ... Sexspielzeug unter den Füßen. 


^ 


EIN MOTION-PORTRÄT 
BEWUNDERN 

Eigentlich nur eine belanglose Kleinigkeit, aber dennoch ein großer Spaß: Das 
japanische Unternehmen SilicionStudio zeigte eine Software namens Motion- 
Portrait. Die erstellte aus einem simplen Foto von Sebastian einen voll animierten 


EL SHADDAI 
ENTDECKEN 


Was für eine schóne Überraschung: 
Vóllig nichtsahnend spazierte 
Sebastian in einen Termin mit dem 
britischen Publisher UTV Ignition, um 
sich deren Lineup anzusehen. Und 
dort stieß er auf sein Spiel der GDC: 
EI Shaddai. Worum es geht, erfahrt ihr 
in der Vorschau im Heft und auf der 
DVD. Aber hier wollen wir noch einmal 
unterstreichen, wie klasse das Action- 
spiel aussieht. Es versprühte von allen 
Spielen der GDC den meisten Zauber. 
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Morgens halb zehn in den USA: Der 
Koch im Diner streichelt seinen rie- 
sigen Berg Speckstreifen und bereitet 
für wenig Geld riesige Portionen unge- 
sunder Kóstlichkeiten zu. Hauptzutat: 
Fett. So mögen wir das. Und nach 
einer Woche hat es uns dann auch für 
dieses Jahr gereicht. Wie um alles in 
der Welt schaffen es die Leute, sich 
jeden Morgen solch schwere Kost rein 
zu schaufeln? Unglaublich! 


A 3D-Kopf, der sich mit allerlei lustigen Effekten versehen ließ. Und damit wurde für 
Sebastian endlich der Traum vom vollen Haar Wirklichkeit. Hach ... 
DAS US-FRÜHSTÜCK 
VERDAUEN 


NIDHOGG SPIELEN 


Dieses kleine Indie-Spiel für PC war 
schlichtweg fantastisch. Es geht 
darum, dass sich zwei 8-Bit-Spielfi- 
guren duellieren, und wurde auf der 
GDC mit NES-Pads gespielt. Steue- 
rung und spielerische Móglichkeiten 
— ihr könnt euer Schwert werfen, 
die Fáuste schwingen, am Boden 
entlangrutschen, springen, blocken 
— sorgen für extrem hitzige Duelle 
sowie lautes Johlen und Fluchen. 
Supersimpel, aber auch superspaßig! 
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GRATIS-TACOS 
FUTTERN 


Gratis-Tacos! Wer könnte da 
Nein sagen? In diesem Falle wurden 
sie von THQ gestiftet, die ihren Shooter 
Homefront gewohnt aggressiv bewar- 
ben. Daher nannte sich die Fressbude 
auch Pyongyang Express und bot 
passend zur Story des Spiels das beste 
„Nordkoreanische BBQ“ der Stadt. 
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ÜBER GERUCHS-GAMING 
SCHMUNZELN 


Toll, dass Events wie die GDC oder die E3 
auch immer kleine Unternehmer anziehen, 
die dort ihre Ideen verkaufen. Manche sind 
ziemlich clever und manche einfach nur 
schräg. Game Skunk etwa, ein Geruchsfeed- 
backsystem für PC-Spiele. Damit können bis 
zu zwölf verschiedene Gerüche passend zum 
Spielgeschehen erzeugt werden, etwa Pulver- 
dampf, verbrannte Reifen, Feuer oder Motoröl. 
Noch suchen die Macher dieses Gadgets 
händeringend nach Geschäftspartnern. Ob das 
geklappt hat? Denn als wir am Stand waren, 
funktionierte das Teil nicht. Doof. 


DAS EA-EVENT 
BESUCHEN 


Parallel zur GDC veranstal- 
tete EA einen eigenen Spiele-Event, 
bei dem alle Spiele des EA Partners- 
Labels zur Schau gestellt wurden, 
darunter Alice: Madness Returns, 
Shadows of the Damned und Crysis 2 
in 3D! Das war vor den eher theore- 
tischen Talks der GDC ein angenehm 
spielerischer Auftakt für uns. Und 
außerdem enthüllte man abends dann 
endlich Battlefield 3. Aber das hat 
seinen eigenen Top-11-Platz verdient. 


l 


MIT LEGO DUPLO SPIELEN 


Sebastian im Glück: Die Entwickler des Massivley 
Multiplayer Online Role Playing Games The Secret 
World zeigen ihr Spiel in den Ráumen des órtlichen 
Kindermuseums. Und weil vorher noch etwas Zeit war, durfte Sebastian 
in der Spielecke warten. Und was gab es da Tolles? Lego Duplo!! Es 
war eine Freude, Sebastians leuchtende Augen beim Spielen zu sehen. 
Gut, dass mit Robert noch ein fáhiger Redakteur vor Ort war. 


— BrUMUL Desi 


ll 


den Tisch. Nach 


ZUFALLSBEKANNTSCHAFTEN MACHEN 

Robert und Sebastian saBen in der GDC-Cafeteria und tippten 
ihre Eindrücke ab, da gesellte sich ein weiterer Besucher an 
etwas Smalltalk stellte sich raus: Der Typ hatte einen für US- 


Verháltnisse extrem lustigen Nachnamen (Wiener, was auf Englisch so viel wie 
ähm ... naja... 
chen“ heißt) und arbeitete 
an einem PSN-Spiel. Wie 
toll, wo wir doch für ein 
PlayStation-Magazin 
schreiben. Also schnell 
Visitenkarten ausgetaucht, 
Mails geschrieben und 
schwups — schon landet 
eine Test-Fassung von 
Slam Bolt Scrappers noch 
vor Release auf unserer 
PS3. Schade zwar, dass 
der Titel nicht wirklich 
prickelnd ist, aber Zufalls- 
begegnungen wie diese 
machen die GDC zum 
einmaligen Erlebnis. 


,Würst- 
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PLAY ivr vi onnew 
DERIREDAKTIONSTBODCAST 


So schnell vergeht die Zeit. 

Da fühlt es sich an, als ob wir 
vor einem halben Jahr erst 

mit dem Podcasten begonnen 
hätten, und schon ist die 50. 
Ausgabe im Kasten. Zum 
großen Jubiläum brachten wir 
es dann auch auf eine rekord- 
verdächtige Laufzeit von 115 
Minuten. Hauptthema diesmal: 
Sebastians überaus umfang- 
reiche Eindrücke von der Game 
Developers Conference 2011 in San Francisco. 

Dazu gibt's haufenweise andere Spielethemen, die 
Beantwortung zahlreicher Hórerfragen und eine er- 
hitzte Diskussion über den PS3-Hacker George Hotz. 
Doch hórt doch einfach selbst rein, entweder unter 
playdrei.de (Suchwort: play3-Podcast) oder gleich im 
iTunes-Abo unter http://tinyurl.com/p3podcast. 


DERIABOZNEWSPETTER 


play?-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
AuBerdem haben wir immer wieder Sonderaktio- 
nen, die exklusiv für Abonnenten gedacht sind, 
beispielsweise Gewinnspiele. Es lohnt sich also für 
jeden, dabei zu sein. Neuabonnenten kónnen den 
Newsletter direkt beim Abschluss des Abos buchen; 
bestehende Abonnenten schreiben einfach an re- 
daktion@playdrei.de (mit vollständiger Anschrift und 
Abonummer, die man u. a. auf der Rechnung und auf 
dem Umschlag findet). 


ORIGINAL-QUAL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schráge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blóde Frage. Das kónnen 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Hallo liebe playdrei. ich kenne euch nun so gut, euer 
magazin und so aber nun will ich auch euch per- 
sóhnlich kennen lernen. Deswegen will ich wissen 
wer der beste PLAYA bei euch in der redaktion ist. 
das würde allen lesern helfen sich in euch und eure 
wertungen hinzuversetzen. EUER ALEXANDER 


play?: Ähm ... anders als beim Highlan- 
der, wo es nur Einen geben kann, sind 
wir hier in der Redaktion alle ganz dicke 
PLAYA mit extrem hoher Street-Credibi- 
lity. Der größte PIMP ist natürlich unser 
Cheffe Thorsten. Toni hat den größten 

Subwoofer, Stange den dicksten 
... Bauch und Sascha den längsten ... 
Haarzopf. Ich hoffe, das hilft dir, dich in 
uns und unsere Wertungen hineinzuver- 
setzen! Respect! 


> LESERBRIEFE 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Bug-Schlachtfest 


Normalerweise bin ich jemand, der heiß ersehnte 
Spiele gerne gleich zum Release-Tag kauft. In letz- 
ter Zeit frage ich mich jedoch mehr und mehr, ob ich 
dabei nicht eigentlich als der Verarschte dastehe. 
Ich fühle mich hauptsächlich deswegen von vielen 
Entwicklern oder Publishern veräppelt, weil es fast 
schon Standard ist, dass Spiele (offenbar) unfer- 
tig erscheinen. Da sind teilweise gravierende Bugs 
am Start, die den Spielspaß entweder stark trüben 
oder das Spiel gar unspielbar machen. Ich hab da 
mal eine kleine aktuelle Chronik zusammengestellt. 
Castlevania: LoS: ein kleiner, aber fieser Bug, der die 
Save-Games killt. CoD: Black Ops: Kleinere Bugs zum 
Release, dann folgt ein Patch und online geht fast gar 
nix mehr. Fallout New Vegas: Da ist die Bug-Liste el- 
lenlang. Insgesamt ein echtes Bug-Schlachtfest. Der 
Patch kam erst gut einen Monat spáter. Two Worlds 
2: auch massenhaft kleinere bis größere Bugs. Der 
Patch für die PC-Version kam recht fix. Für die PS3 
dauerte es gut zwei Monate und manche Bugs wa- 
ren dann nach wie vor nicht gefixt. Mass Effect 2: 
auch hier ein Save-Game-Killer-Bug sowie ein paar 
kleinere Bugs. Der Patch kam erst Wochen spáter. 
Test Drive Unlimited 2: Da kann man schon fast nichts 
mehr dazu sagen. Ein Online-Racer, der online (quasi) 
nicht láuft. Dass die Entwickler vermutlich knallhart 
ihre Termine einhalten müssen, ist klar, aber evtl. wird 
bei der Entwicklung auch schlampiger gearbeitet, 


weil man eben noch die Möglichkeit hat, per Patch 
Bugs nachzufixen. Wenn man nun bedenkt, dass die 
Preise von Spielen recht schnell in den Keller gehen 
und man dann auch noch das „fertigere“ Spiel spie- 
len kann, ist es eigentlich nur vernünftig, wenn man 
ein Spiel erst ein paar Wochen oder Monate spáter 
kauft. Ich persónlich finde es allerdings sehr schade 
bzw. eigentlich eine Frechheit. AuBerdem habe ich 
deutlich das Gefühl, dass der oben genannte. „Trend“ 
der unfertigen Spiele immer stárker wird. 
CHRISTIAN DASBACH 


Kaufentscheidungen 


Liebe Redaktion, auf diesem Wege mein großes Lob 
für den Testbericht zu Test Drive Unlimited 2 in Heft 
4/2011. Nach der Lektüre der Tests vieler anderer Ma- 
gazine (und Wertungen von oft über 80 96), dachte ich 
schon, ich hátte das falsche Spiel gekauft, denn mei- 
ne Erfahrungen mit diesem extrem schlechten Stück 
Software deckten sich fast exakt mit den euren. Auch 
ich komme bis heute so gut wie nie auf den Server — 
und ein Patch lásst nach wie vor auf sich warten. 
Ihr werdet natürlich zu Recht sagen, dass ich es hät- 
te wissen müssen. Es gibt eben nur ein Magazin mit 
PS3-Tests, auf die man sich wirklich verlassen kann. 
Von nun an stütze ich mich bei meinen Kaufentschei- 
dungen wieder ausschlieBlich auf die play3! Beste 
Grüße aus Leverkusen. 

RÜDER S. 


Werdet play?-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playdrei 
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Heftkritik 


Als ich eure letzte Ausgabe in der Hand hatte, habe 
ich mich zunáchst sehr gefreut. Leider wandelte sich 
die Freude in drei Stufen zum Frust. 1. Stufe: Da 


www.playdrei.de 


könnt ihr nichts dafür, aber wenn ich den Titel der Sonderbeilage („4 Jahre Play- 
Station 3“) lese, dann kocht es in mir hoch. Ich war einer der ersten PS3-Käufer 
und habe damals 850 Euro inklusive Zubehör ausgegeben. Nachdem meine PS3 
dann den Hitzetod gestorben ist, wurde ich leider von Sonys wenig kulantem 
Kundenservice enttäuscht. Was da abläuft, ist mehr als unverschämt. Leider gibt 
es zu viele betrogene Sony-Kunden, denen das egal ist und die bei einer Re- 
klamation noch mal extra Geld in Sonys Rachen stopfen. 2. Stufe: Beim Durch- 
bláttern muss ich doch tatsáchlich drei Seiten Saturn-Werbung lesen, die nicht 
mal als Werbung gekennzeichnet sind. Sehr traurig, dass ihr auf dieses Niveau 
gesunken seid. Für mich ist das Grund genug, das Abo zu kündigen. Und nein, das 
ist keine bloße Drohung! 3.Stufe: Ihr macht euch unter „Original-Qual“ tatsäch- 
lich über Patrick R. lustig, der euch auf einen Fehler hinweist? Mir ist durchaus 
bewusst, dass meine Rechtschreibung und Kommasetzung faktisch nicht vor- 
handen ist. Aber ich mache mich auch nicht über andere lustig. Von Redakteuren 
und Lektoren erwarte ich aber schon, dass Sie der Rechtschreibung máchtig sind 
und sich nicht über Leute wie Patrick R. lustig machen. Lasst euch doch bitte mal 
erkláren, was es mit Adjektiv und Substantiv so auf sich hat. Und nein, man kann 
im Deutschen nicht einfach aus einem Adjektiv ein Substantiv machen, weil sich 
dadurch durchaus die Bedeutung ändert. 4. Stufe (obwohl es nur ursprünglich 
drei Stufen gab, das ist ungefáhr so wie die Trilogie von Douglas Adams, die fünf 
Bände hat): PSP2, NGP oder „TelefonMp3PlayerundSonstnochwas-Verschnitt“ ... 
das Ding sieht ganz nett aus, ich hoffe nur, dass es nicht so ein Reinfall wird wie 
die erste PSP. Ich warte da wohl erst mal ab und hoffe, dass es mal eine Zeit- 
schrift gibt, die nicht nur Lobeshymnen hat, sondern auch mal kritisch testet. Für 
euer Heft wünsche ich euch, dass ihr auf den rechten Weg zurückkommt, weniger 
geldgierig und etwas mehr Niveau. 

INGO H. 


play?: Na, da hat sich aber einer mal Luft gemacht. Natürlich 
kónnen und wollen wir deine Punkte nicht unkommentiert ste- 
hen lassen, denn deine Kritik ist zwar teilweise konstruktiv und 
berechtigt, stellenweise aber auch vóllig an den Haaren herbei- 
gezogen oder schlichtweg einfach falsch. Zu Punkt 1: Für den 
Hitzetod deiner PS3 können wir nichts. Dass die Garantiepolitik 
von Sony nicht allzu kundenfreundlich ist, haben wir bereits mehr- 
fach im Heft erwähnt - unter anderem auch in einem mehrseitigen 
Special zum Thema. Zu Punkt 2: Der Saturn-Artikel ist in der Tat 
sehr positiv ausgefallen, aber es ist nun mal ein Erfahrungsbe- 
richt. Hätten wir vor Ort nur stümperhaftes, inkompetentes Per- 
sonal und den Jugendschutz ignorierende Kunden vorgefunden, 
hátten wir das auch genauso geschrieben. Wieso etwas negativ 
darstellen, wenn dem nicht so ist/war? Natürlich entstand der 
Artikel in Zusammenarbeit mit Saturn, ansonsten hátten wir uns 
wohl kaum einen Tag lang in der Abteilung rumtreiben und auf die 
Verkäufer und die Kundschaft zugehen können. Zu Punkt 3: Die 
Original-Qual ist nicht beleidigend, sondern witzig gemeint. Da 
Patricks Mail aufgrund des „=)“ bereits mit einem Augenzwinkern 
geschrieben war, sind wir ziemlich sicher, dass er uns den kleinen 
Seitenhieb weitaus weniger krumm nimmt als du. Außerdem liegt 
ihr beide falsch: Beim Wort „Heroin“ handelt es sich um ein soge- 
nanntes Homonym - ein Wort, das unterschiedliche Bedeutungen 
(das Rauschgift UND die Heldin) trágt. Steht auch so im Duden. 
;-) Und abschließend zu Punkt 4: Der Bericht über die PSP2/NGP 
ist eine VORSCHAU, lieber Ingo. Außer einigen Entwicklern und 
Sony-Angestellten hat das Ding weltweit noch niemand länger in 
den Händen halten, geschweige denn ausführlich testen können. 
Sobald wir ein Belegexemplar vorliegen haben und gravierende 
Mängel entdecken, werden wir auch darüber schreiben. 


SCHREIBT UNS EINE E-MAIL AN 
redaktion@playdrei.de 

ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: 
Computec Media e play? — Leserbriefe 
Dr.-Mack-StraBe 83 e 90762 Fürth 
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play? im Internet 


DER BLOG DES MONATS 
ZUM THEMA ... 


~ ven VIDEOSPIELE 
ALS GESCHICHTSSTUNDE 


j Viele Videospiele dienen einzig und allein der Unter- 


haltung und dem kurzweiligen Vergnügen, dem reinen 
Spielspaß. Da gäbe es Super Mario Bros., Little Big Planet 
oder diverse Musikspiele. Schöne Sache, aber um diese 
geht es heute nicht. Viele Spiele ziehen uns in gigantische, ausgeklügel- 
te Fantasy- oder Science Fiction-Welten, die aber trotzdem eine erste 
Thematik haben. Final Fantasy, Zelda oder Mass Effect können sicher 
hier genannt werden. Auch um diese geht es heute nicht direkt. Viele 
Spiele simulieren die Realität so sehr, dass es schon wieder langweilig 
ist, da man genauso gut auch die „echte“ Realität spielen kann als ein 
Videospiel. Hier zählt alleine der Wettbewerbsgedanke und Spaß an der 
Sache an sich. Damit meine ich gewisse Sport- und Rennsimulationen. 
Aber was soll’s, auch um die geht es heute nicht. Mir geht es um einen 
Hauch Fiktion in der Realität, aber nicht so sehr, dass es ins Fantasy- 
Genre abdriftet. Spiele, in denen man reale Dinge kennenlernt und 
geschichtliche oder gesellschaftliche Zusammenhänge mit der Realität 
finden kann. Zwei Beispiele dazu: 


METAL GEAR SOLID 


Sixnend 


Warum ich so von dieser Serie angetan bin: Sie ist so extrem realistisch 
und trotzdem episch. Die Geschichte ist in wichtigen Kapiteln der 
Geschichte angesiedelt und man erfährt viel über die Hintergründe 
dieser. Ohne MGS wüsste ich weitaus weniger über den Kalten Krieg, 
die Atomtests, die erste Raumfahrt, Nukleare Abschreckung, die 
Kubakrise, Genmanipulation, Informationsnetzwerke, Kybernetik, Vögel 
oder die Geschichte einiger Länder. Die MGS-Geschichte ist völlig frei 
erfunden, fügt sich aber perfekt in die Realität ein und ist größtenteils 
auch glaubhaft. Sehr emotional, gesellschaftskritisch, tiefgründig. Sie 
beleuchtet das Wesen eines Soldaten, der eigentlich ein Mörder ist, 
der als Held gefeiert wird. Es ist ein Antikriegsspiel, das den Krieg als 
ständiges Thema hat. 


ASSASSIN'S CREED 


Wieder eine (übrigens sehr spannende) erfundene Story mit einem 
ganzen Batzen „Geschichte“. Es dreht sich um den Kampf zwischen 
den real existiert habenden Assassinen- und Templerorden. Diese 
werden im Spiel ganz anders dargestellt, als sie es aber in echt waren. 
Dennoch steckt ein Haufen Wahrheit im Spiel, der einem bei Interesse 
in das Thema einsteigen lásst und dieses vielleicht auch weckt. Ich zum 
Beispiel wusste nicht, dass es die Assassinen-Burg Masyaf aus dem 
ersten Teil wirklich gibt. Es spielt zur Zeit der Kreuzzüge. Die Stádte 
Damaskus, Jerusalem und Akkon sind komplett begehbar sowie das 
Heilige Land. Der zweite Teil inklusive Brotherhood setzt mit extrem de- 
taillierten Abbildern von Florenz, Venedig, Rom und der großen Toskana 
mit ein paar kleineren Städten und Dörfern noch mal eins drauf. Virtuell 
können so italienische Sehenswürdigkeiten des 15./16. Jahrhunderts 
besucht werden, zum Beispiel das Pantheon. Ja, man kann reingehen, 
raufklettern und es sieht fantastisch aus. Aber das Beste: Zu jeder noch 
so kleinen Sehenswürdigkeit gibt es eine wunderbare Beschreibung 
mit geschichtlichen Hintergründen wie aus dem Geschichtsbuch. Ganz 
zu schweigen von den Machtverháltnissen, der Politik und dem Stil der 
Rennaissance-Zeit. Die Glyphen-Rátsel mit berühmten Gemálden sind 
auch erwähnenswert. Ich wünsche mir, dass es mehr solcher Spiele 
gibt, denn ein Thema, das einen wirklich interessiert, macht ein Spiel 
doch noch einmal um ein Vielfaches spaßiger und fesselnder. 
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Test: Sog gut it Rockstars neuestes Action-Meisterwerk wirklich! 
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Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — 
aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Alle aktuellen Vorschauen und Spieletests im Heft und auf DVD! 
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